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Das blaue Wunder 


Alle Welt wartet dieser Tage auf die Veröffentlichung der PS4. Natürlich sorgt die neue 
Sony-Konsole auch in der play?-Redaktion für dramatische Szenen und große Vorfreude. 


Als uns Sony vor Kurzem versprach, wir würden „тїї der PS4 schon bald un- 
ser blaues Wunder erleben“, dachte jeder in der Redaktion sofort: Geil, dann 
haben wir die Konsole ja bald da und kónnen damit machen, was wir wollen. 
Weit gefehlt! Zu Redaktionsschluss (25. Oktober) hatten wir immer noch 
keine Konsole! Vielleicht waren mit „blaues Wunder“ ja auch die äußerst 
überraschenden Verschiebungen von Driveclub und Watch Dogs gemeint? 


Aber auch wenn wir noch keine Konsole in der Redaktion haben, durften wir 
schon ausführlich Hand an die Playstation 4 anlegen, und zwar für unsere 
Titelstorys! Kollege Matti Sandqvist jettete ins ferne Stockholm, um bei 
DICE ausführlich die Next-Gen-Variante von Battlefield 4 zu zocken. Dass 
sich der Aufwand gelohnt hat, kónnt ihr auf Seite 28 nachlesen. Sebastian 
Stange reiste für den PS4-Test-Event zu Assassin's Creed 4: Black Flag zwar 


nur nach Düsseldorf, aber auch er kam ob der Grafikpracht der Next-Gen- 
Fassung nicht mehr aus dem Schwármen heraus. 


Die neue Ausgabe der play? bietet aber noch deutlich mehr als die ersten 
PS4-Tests. Freut euch auf einen megamáfigen Test-Teil mit vielen erstklas- 
sigen Hits, die beweisen, dass die Playstation 3 noch lange nicht zum alten 
Eisen záhlt! 
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“к == 


Thorsten, Wolfgang & das play?-Team 


Artikel- Quick- Finder - für die Ungeduldigen unter unseren Lesern! 


f RN 
Batman: Arkham Origins » S. 62 


play? 


Start play? 


Konsolenstart: Wir haben für euch alle wichtigen Informationen zur Veröffentlichung der PS4 zusammengefasst! 


Ам Playstation 4 - Das große Special zum Start 


Megaumfangreich: Das ausladende Piraten „Abenteuer uU 


bietet massig Spielspaß und eine riesige Welt! ” 


[s » 
= — T — ы play Wa 
Mrz 22 4 
ШЕ Que f. 
г EC NN 
м ” 
ж Assassins Creed 4: Black Flag - 
T j 
2 peus Extra fü für den, Test des Multiplayer-Knallers haben wir einen Sonder- LA 
einsatztrupp in die Katakomben c des: schwedischen Entwicklerstudios geschickt. ( 
FA 
ze Er 
22 
"А 
Heldenhaft: In unserem ausführlichen Test wird endlich geklärt, ob das neueste 
Batman-Game den beiden grandiosen Vorgángern das Wasser reichen kann. 


Inhalt 
1212013 


Start mmm 


Editorial 03 
Inhalt 04 
InTeam: Das play3-Tagebuch 06 
Aktuelles 08 
Vik in Japan 10 


play^ нии 


play^-Startseite 17 
PS4-Special 18 
Das Spielosophische Quartett 21 
Assassin’s Creed 4: Black Flag 22 
Battlefield 4 28 
Deep Down 32 
Thief 34 


mmm Vorschau 


Dark Souls 2 40 
Lightning Returns: 

Final Fantasy XIII 42 
Ace Combat: Infinity 46 
JoJo's Bizzare Adventure: 

All Star Battle 47 
Aktuelles/Termine 48 


Test EE 


Wertung/Team 50 
Grand Theft Auto Online 52 
Profitipps zu GTA Online 54 
Skylanders Swap Force 56 


Disgaea D2: A Brighter Darkness 58 
WRC 4: 
FIA World Rally Championship 60 


Batman: Arkham Origins 62 
Batman: Arkham Origins 

- Blackgate (PS Vita) 66 
Beyond: Two Souls 68 
Armored Core: Verdict Day 72 
Dragon's Crown 74 
NBA 2K14 76 
Playstation Network 78 

Rain 78 

Lone Survivor: 

The Director's Cut 80 
Ratchet: Gladiator 81 
Skydive: Proximity Flight 81 

Best of Playstation 82 
Rocksmith 2014 82 
Dishonored: Die Maske des Zorns 

Game-of-the-Year-Edition 83 
Borderlands 2: 

Game-of-the-Year-Edition 84 
F1 2013 - Online-Nachtest 85 
Deus Ex: Human Revolution 

Director's-Cut-Edition 86 

Special Charts 87 


ишш Magazin 
88 
94 


Special: Gamification 
Flashback: Ace Combat 2 


Finale ни 


Multimedia 96 
Leserbriefe 97 
Ausblick/Impressum 98 


play? Start | 


DVD-Inhalt 


HD-VIDEOS: 


VORSCHAU 

Battlefield 4 (Multiplayer-Beta) 
Thief 

Tom Clancy's The Division 
Castlevania: Lords of Shadow 2 


TEST 

Rain 

Beyond: Two Souls 

NBA 2K14 

Grand Theft Auto Online 

Assassin's Creed 4: Black Flag 
Teil 1 — Story und Spielwelt 
Teil 2 — Auf hoher See 
Teil 3 — Auf festem Boden 
Teil 4 — Die Rahmenhandlung 

Batman: Arkham Origins 

WRC 4: FIA World Rally Championship 


SPECIAL 
Flashback: Ace Combat 2 
Lightning Returns: Final Fantasy XIII 


TRAILER 
Deep Down 
Dark Souls 2 
Need for Speed: Rivals 
Wenn beim Abspielen der 
EXTRAS: DVD Probleme auftreten 
sollten, versucht es erst 
ARTIKEL auf einem anderen Gerät 
play3-DVD-Cover 12/2013 (PS3/PC) und/oder schickt 
uns eine Mail an leser- 
BILDERGALERIEN briefe@playdrei.de! 


play3-Magazin 10/2013 
Vik in Tokio 


PODCASTS 
play3-Podcasts 116 und 117 


Retro-Videos 
play3-Show 05/2010 


Alle Titel in dieser Ausgabe 


Ace Combat: Infinity 

Armored Core: Verdict Day 
Assassin’s Creed 4: Black Flag 
Batman: Arkham Origins 
Batman: Arkham Origins — Blackgate 
Battlefield 4 

Beyond: Two Souls 
Borderlands 2 

Dark Souls 2 

Deep Down 

Deus Ex: Human Revolution 
Deus Ex: Universe 


46 


Disgaea D2: A Brighter Darkness 
Dishonored: Die Maske des Zorns 
Dragon’s Crown 

F1 2013 

Final Fantasy XIV: A Realm Reborn 
Grand Theft Auto Online 

JoJo's Bizzare Adventure: All Star Battle 
J-Stars Victory VS 

Lightning Returns: Final Fantasy XIII 
Lone Survivor 


Mobile Suit Gundam: Extreme vs. Full Boost 14 
Naruto Shippuden: U. Ninja St. 3 Full Burst 12 


NBA 2K14 76 
Phantasy Star Nova 13 
Rain 78 
Ratchet: Gladiators 81 
Rocksmith 2014 82 
Sengoku Basara 4 13 
Skydive 81 
Skylanders: Swap Force 56 
Soulcalibur: Lost Swords 12 
Thief 34 
WRC 4: 

FIA World Rally Championship 60 


play | 12.2013 | 5 


| 


IA LG QM: Das Redaktionstagebuch 
plays , 


Samstag, Al. September 


Nein, Sebastian ist nickt unter die Sherpas 
im Himalaya gegangen. Er ist lediglich 

zum Wandern in Slowenien. Dort schläft 

er in Zelten und Holzhütten und trinkt 
wahrscheinlich viel zu viel gepanschten 
Alkohol. Fast -wie-damals im sozalistischen 
Nirgendwo. Ach, ausserdem erklimmt er den 
Berg Pršivec; immerhin L JD Meter hoch. 


Mittwoch, AD. September 
PrG6-Kolege Felix löst in die schwedische Metropole Malmö, um sich dort bei Ubisoft í 
Massive den Online-Shooter-RPG-Mix-The-Division-anzuschauen. Was er davon hält, lest ihr 
in der nächsten Ausgabe. Die Biler aus dem hübschen Küstenstädtchen gibt's dafür schon 
jetzt. Del wie bei den SFsckkolm-Aufnahmen von Peter-vor-ew-poor Monoten-ist-Keine 
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e М Freitag, 27. September 
тез | Während Sascha seinen Geburtstag Feiert 
-- — — ve Хе Kollegen mit Muffins mástet, düst — 
—n Sebastian nach Hamburg. Dort besucht er 
Neu-Nordliekt Thorsten, stopft Fischbrötchen | 
in sich hinein, macht mit Kolege Küchler 
Reeperbahn und Stone) unsicher und schaut 
sich bei der Gelegenheit auch gleich noch das 


= Schleichspiel Thef an. Gonz schön viel für ` 
einen einzigen Tag. 


E Á ewe 
d = ^а 


Not macht erfinderisch. Der traurig, Ue nachdem. Im 
Falle der Playstation Ҷ +5 jedoch Ersteres zu. Weil 
nömlich Noch. Keine, Konsole ergattern Konnten 
euch trotzdem aber zumindest ein oder zwei PSH- 
кесе cle besuchen wir KoFzerhon die 
Entwickler und spielen halt vor Ort. Haf Den Anfang 
macht Sebastian, der im malerischen, fernen Düsselorf 


bei Ubisoft 2 Gast ist und dort zwei Tage mit der 
PSYH-Version von 


verbringt. Das freut play 3-leaks а 


ihn sichtlich. Fakten, die zum 


Verständnis der Е 
Donnerstag, MH. Oktober vorliegenden Ausgabe 


------ unerlässlich sind: = 
Ausflug m Namen 


d Kollege Sebastian war т 
2 ice quet wáhrend der Abgabe akut 
mes | ШЕК Steelers hustenkrank. Anscheinend 
beflügelt ihn das, denn 
für AC4 tippte er an ei- Ё _ 
nem Tag 11.000 Zeichen | 
runter. Das sind knapp 
10.800 mehr als sonst. 


um vor Ort 


testen. Fleissige 
SKandinavier... 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play3-Humor. 


A Realm Reborn. Again. 


Square Enix gab jede Menge Infos zu Patch 2.1 für Final Fantasy XIV: A Realm Reborn preis. 


ONLINE-ROLLENSPIEL I Gute drei 
Monate sind mittlerweile vergangen, 
seit das runderneuerte FF XIV mit 
dem Untertitel A Realm Reborn an 
den Start ging. Zeit genug also für die 
Entwickler, der Community neuen 
Content auf den Leib zu schneidern. 
Das Ergebnis: Patch 2.1, der noch in 
diesem Jahr erscheinen soll. An neu- 
en Inhalten wird dabei nicht gespart: 
Neben einer neuen Instanz namens 


Pharos Sirius bekommen auch PvP- 
Fans mit der 4vs4-Arena Wolfshóhle 
neues Futter. Für ganz Ambitionierte 
kommt der Raid Der Kristallturm hin- 
zu. Sollte euch dieser Name bekannt 
vorkommen, hat das einen ganz 
einfachen Grund: Der Kristallturm 
kam bereits in Final Fantasy III vor, 
als normaler Dungeon. Sehr schick, 
wie wir finden, denn solche klassi- 
schen Verweise untermalen nur die 


FF-Atmospháre. Zu guter Letzt fügt 
Patch 2.1 auch noch das Housing 
ein, mit dem ihr euch eure eigene 
virtuelle Bude einrichten könnt. 
Wobei, so ganz richtig ist das nicht: 
Anfangs dürft ihr nur Häuser für eure 
Gilde errichten, Privateigentum folgt 
dann mit einem späteren Patch. Was 
genau das Update kann, erfahrt ihr 
in einer der nächsten Ausgaben im 
Rahmen unserer Replay-Rubrik. SL 


„Häuser, Raids, Dungeons 
— was will man mehr?" 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Obwohl ja eigentlich Viktor der Japanophile 
unter uns Redakteuren ist, spricht die 
Final Fantasy-Reihe auch mich spätestens 
seit dem sechsten Teil an. Weil zudem 

auch eine Vorliebe für MMO-Gedóns in 

mir schlummert, war es nur eine logische 
Konsequenz, dass ich mich seit dem 
Re-Release auch in Final Fantasy XIV 
herumtreibe. Dass bereits jetzt Raid- bzw. 
High-End-Content nachgeliefert wird, ist 
natürlich für die ganzen Hardcore-Zocker 
da draußen wunderbar, ich persönlich freue 
mich aber eher aufs Housing, wenn es auch 
erst einmal nur auf die Gilden beschránkt 
ist. So ein kleiner Innenarchitekt steckt 


ja auch irgendwie in jedem. Oder nur in mir? 


chiebung! 


Watch Dogs, The Crew und jetzt auch noch 
Driveclub — alles kommt spáter. Was soll das?! 


HIOBSBOTSCHAFTEN | Wenn 
Spiele verschoben werden, ist das 
immer blód. Man muss seinen 
Gaming-Terminkalender (wie, ihr 
habt keinen?) neu organisieren, 
seinen eventuell schon eingereich- 
ten Urlaub verlegen und eventuelle 
Geschenke für andere Zocker sind 
auch nicht mehr aktuell. Von der 
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seelischen Belastung, wenn das heiß 
ersehnte Spiel ein paar Monate spä- 
ter erscheint, mal ganz zu schwei- 
gen. Dementsprechend tapfer 
mussten Zocker auf der ganzen Welt 
Mitte Oktober sein, denn gleich drei 
heiß erwartete PS4-Titel verschoben 
sich um mehrere Monate nach hin- 
ten. Den Anfang mit den schlechten 


Nachrichten machte Ubisoft. Dass 
sich der Release des Rennspiels 
The Crew von Anfang 2014 auf das 
3. Quartal verzögert, war dabei sogar 
noch nachvollziehbar. Der Titel wirk- 
te bei seiner Ankündigung im Som- 
mer noch etwas unfertig, sodass die 
zusátzlichen Monate Entwicklungs- 
zeit nur einen positiven Effekt haben 
kónnen. Etwas überraschender kam 
allerdings die Umdisponierung be- 
züglich des Open-World-Abenteuers 
Watch Dogs. Schließlich sollte das 
Spiel bereits zum Release der PS4 in 
den Läden aufschlagen. Es gab so- 
gar Bundles bestehend aus PS4 und 


Watch Dogs. Alles Schnee von ges- 
tern: Watch Dogs erscheint jetzt erst 
im Frühjahr. Warum, darüber kann 
man nur mutmaßen. Vielleicht lag 
es an der großen Konkurrenz durch 
GTA 5 und AC 4 — nachvollziehbar 
wáre es. Was aus den Bundles wird, 
ist übrigens noch nicht geklärt. Fast 
noch árgerlicher: Einen Tag nach 
der Ubisoft-News kam auch Sony 
mit einer Verschiebung um die 
Ecke: Driveclub erscheint nicht wie 
geplant zum Start der Konsole, son- 
dern auch im Frühjahr. Dabei hatten 
wir uns schon auf Uwes GTI-Fanclub 
Fürth gefreut. SL 
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SPRACHAUSGABE 


»Februar sieht seltsam aus, wenn man es schreibt. Ich hatte es mir lánger vorgestellt." 
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Sebastian Stange, seines Zeichens größter Schreib-Autist der westlichen Hemisphäre, beim Befüllen eines Info-Kastens. 


lablet-EDGE 


Das Kultheft EDGE - nun 
in Deutsch. Fürs iPad. 


SONSTIGES I EDGE DE #259 un- 
tersucht, wie Microsoft das Feed- 
back von Spielern und der Spiele- 
industrie nutzt, um seine Xbox 
One ganz neu gegen Sonys PS4 
zu positionieren. In der Vorschau- 
Rubrik HYPE streift die Redaktion 
in The Division durch ein ver- 
wüstetes New York, schwelgt im 
chaotischen Schlachtgetümmel 
von Titanfall und findet ihre Fra- 
gen über die Dragon Age-Reihe 
in Inquisition beantwortet. Im 
Test: der Open-World-Hit GTA 5, 
das charmante 3D-Abenteuer Der 
Puppenspieler, Disney Infinity, das 
Survival-Horror-Spiel Outlast, der 
Vita-Shooter Killzone: Mercenary 
und das Online-Rollenspiel Final 
Fantasy XIV. Die Feature-Ge- 
schichten untersuchen, warum 
selbst moderne Spiele daran schei- 
tern, Sexualität und Emotionen 
glaubhaft zu thematisieren, wie 
Singleplayer-Spiele sich mehr und 


XBOX ONE: AUS DER KRISE ZUM RIVALEN 


/ WIE UBISOFT. 

DAS HEISSESTE 

NEXUGEN-SPIEL 
BAUT 


mehr ausbreiten und warum Level- 
aufstiegs- und Fortschrittssystem 
sich überholt haben. SchlieBlich 
nimmt euch die Rubrik KREATIV 
mit nach Portland, wo Steve Gay- 
nor, der Mitbegründer von The 
Fullbright Company, erzählt, wie 
er Bioshock Infinite den Laufpass 
gab, um ein neues Studio zu grün- 
den und eine lebendige Gamer- 
Szene aufzubauen. 


Neue Dystopie 


Deus Ex: HR bekommt einen Nachfolger! 


ROLLENSPIEL І Square Enix baut 
die Marke Deus Ex weiter aus. Unter 
dem Oberbegriff Deus Ex: Universe 
plant der Publisher, im Laufe der 
náchsten Jahre eine Reihe von Ab- 
legern zum exzellenten Rollenspiel 


Playstation 
Lët 


Deus Ex: Human Revolution (Test 
des Director's Cut übrigens auf Seite 
86) zu veröffentlichen. Das schließt 
sowohl einen bestátigten Human 
Revolution-Nachfolger für die Р54 
als auch Bücher, Smartphone-Apps 
und Comics ein. Das neue Deus 
Ex-Spiel wird wieder vom Human 
Revolution-Studio Eidos Montreal 
entwickelt und hat bislang weder 
einen Namen noch einen Veróf- 
fentlichungstermin. Laut Produzent 
David Anfossi wird sich der náchste 
Ausflug in das reizvolle Cy- 
berpunk-Szenario von Deus 
Ex um die gesellschaftliche 
Trennung von Menschen mit 
Implantanen (Trans-Humans) 
und solchen ohne genetische 
oder mechanische Verbesserungen 
drehen. Diese düstere Zukunfts- 
vision weist nicht von ungefáhr 
Parallelen zur Rassentrennung 
in den USA bis 1964 und der 
Apartheid in Südafrika bis 
1990 auf. MS 


-à-Charts 
Redaktion 


Hersteller: Adventure | Genre: Sony 


Hersteller: Blizzard | Genre: Rollenspiel 


Grand Theft Auto 5 Grand Theft Auto 5 Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action Hersteller: Rockstar | Genre: Action Hersteller: Rockstar | Genre: Action 
Beyond: Two Souls Diablo 3 FIFA 14 


Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 


Fallout 3 
Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel 


Assassin's Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure 


Beyond: Two Souls 
Hersteller: Adventure | Genre: Sony 


Hersteller: Namco Bandai | Genre: Rollenspiel 


Hersteller: Sony | Genre: Jump & Run 


Assassin's Creed 4: Black Flag FIFA 14 F1 2013 

Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel Hersteller: Namco Bandai | Genre: Rennspiel 
Assassin's Creed 2 Beyond: Two Souls NBA 2K14 

Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure Hersteller: Adventure | Genre: Sony Hersteller: 2K Games | Genre: Sportspiel 
L.A. Noire Battlefield 3 Diablo 3 

Hersteller: Rockstar | Genre: Adventure Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter Hersteller: Blizzard | Genre: Rollenspiel 
Grand Theft Auto 4 Rayman Legends FIFA 13 

Hersteller: Rockstar | Genre: Action Hersteller: Ubisoft | Genre: Jump & Run Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 
Dark Souls Der Puppenspieler Grand Theft Auto 4 


Hersteller: Rockstar | Genre: Action 


Fallout: New Vegas 
Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel 


о о A e o e|% ГЕ 


NBA 2K14 
Hersteller: 2K Games | Genre: Sportspiel 
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Pro Evolution Soccer 2014 
Hersteller: Konami | Genre: Sportspiel 
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The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel 


10 


Call of Duty: Black Ops 2 
Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 


10 


Crysis 3 


Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 


10 


1) Das ist ein Affe, falls das jemand nicht wei ... 
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Deep Down 5.32 
Dark Souls 2 5.40 
Lightning Returns: FF XIII 5. 42 
Ace Combat: Infinity 5.46 


Jojo's Bizarre Adv. MI Star В. 5. 47 
Disgaea D2: A Brighter Dark. S. 58 
Armored Core: Verdict Day 5.72 
Dragon's Crown 5.74 
Rain 5,78 


SPIELEMESSE І Vom 19. bis 
zum. 22. September beschäf- 
tigte- Fans; von japanischen 
Spielen vor allem eine 
Frage: Mit welchen Le- 
ckerbissen trumpfen 
die Spielehersteller auf 
der Tokyo Game Show 
2013 auf? Die diesjährige 
TGS war mit weitem Abstand 
ie größte ihrer Art. Trotz besten 


Wetters strömten insgesamt stolze 
270.197 Besucher in die neun 
Hallen der Makuhari-Messe am 
Ufer der Tokio-Bucht, um sich das 
Neueste vom Neuesten in Sachen 
Gaming reinzuziehen. Um das mal 
in Relation zu setzen: Das sind 
beinahe fünfzigtausend Besucher 
mehr im Vergleich zum bisherigen 
Besuchermaximum der TGS 2012. 
Grund für den extremen Andrang 


„Ich uräsentiere: Die volle Packung TGS 2013 auf sechs Seiten! 


waren natürlich die PS4 und die 
Xbox One, die japanische Konsu- 
menten beide erstmals auf der TGS 
selbst ausprobieren konnten. Wie 
erwartet, war vor allem das Inte- 
resse an der Р54 gigantisch. Man 
kann ohne zu zögern sagen, dass 
Sony die Messe klar dominierte. 
Der Playstation-Konzern hatte den 
größten Stand, die meisten Spiel- 
stationen, mit Playstation Vita TV 


Cosplaytreff auf der ТО$ | 


Wo tolle Spiele sind, da sind meist auch Cosplayer nicht weit. 


Cosplay ist in Japan sehr beliebt. Entsprechend gibt es auf der Tokyo Game Show extra eine 
groBe Cosplay-Area, wo sich Cosplayer treffen und sich den zahlreichen Fotografen prásen- 
tieren können. Ich habe ja schon viele wirklich gute Cosplayer in vielen Ländern gesehen, 
aber die Japaner toppen alles. An den Besuchertagen kamen die Cosplayer zu Hunderten 
(ohne Übertreibung!) und verkörperten Charaktere aus unzähligen Animes und Spielen. Die 
besten von ihnen waren von gigantischen Menschentrauben aus Fotografen umzingelt und 
sind regelrecht in einem Blitzlichter-Meer untergegangen. Bei manchen musste man sich 
sogar in eine Schlange stellen, um ein paar Fotos zu ergattern. Meine Schnappschüsse findet 
ihr übrigens in der Bildergalerie auf der Heft-DVD. 


DIE Überraschung der Messe und 
obendrein stets den größten Be- 
sucherandrang am Stand. Den 
größten Zulauf auf der PS4 hatten 
Knack, Deep Down und Killzone: 
Shadow Fall. Dank Titanfall konnte 
aber auch Microsoft für lange War- 
teschlangen vor den Spielstationen 
der Xbox One sorgen. Klar, ein Spiel 
mit Mechs lassen sich die Japaner 
natürlich nicht entgehen. Nur Nin- 
tendo war wie jedes Jahr nicht mit 
von der Partie, entsprechend wa- 
ren Wii-U-Spiele absolute Mangel- 
ware auf der Messe. 


Japan macht mobil 

Wieder ein großes Thema, wenn- 
gleich nicht ganz so krass wie im 
Jahr zuvor waren Games für Mo- 


SIT | 


же. 


biltelefone und Tablets. Von Sega 
über Capcom bis hin zu Square 
Enix hatte jeder große Publisher 
neben Konsolentiteln auch Mo- 
bilspiele im Portfolio. Mit Monster 
Hunter Smart expandiert Capcom 
beispielsweise mit der bekannten 
RPG-Reihe nun auf iOS-Geráte. Ich 
habe meine Zeit auf der Messe hin- 
gegen lieber mit den spannenden 
Konsolentiteln sowie interessanten 
Nischenspielen verbracht. Meine 
Eindrücke dazu findet ihr auf den 
folgenden Seiten dieses TGS-Spe- 
cials sowie im Vorschaubereich 
weiter hinten im Magazin. Und weil 
ich noch etwas Platz habe, spen- 
diere ich euch obendrein meine 
Einschátzung zum neuen Vita-Mo- 
dell, das ich auf der Messe auspro- 


Шы 


bieren konnte: Die Vita 2000 fühlt 
sich wie das erste Modell auch 
wunderbar hochwertig an. Sie ist 
griffig, spitze verarbeitet, die neu- 
en Buttons sind komfortabler, weil 
angenehmer geformt und sie ist 
tatsáchlich merklich leichter und 
schlanker. Auch der neue LCD- 
Bildschirm ist gut und liefert ein 
scharfes Bild. An das fantastische 
OLED-Display des Ausgangsmo- 
dells kommt die neue Mattscheibe 
aber nicht ran. Im direkten Ver- 
gleich ist der Bildschirm kontras- 
tármer und die Farben sind nicht 
so intensiv. Ich hatte allerdings mit 
einem deutlicheren Qualitátsun- 
terschied gerechnet. Der Wechsel 
auf die LCD-Technik ist also nur 
halb so wild. 


TGS 


in zahlen 


Besucher 210.197 
Aussteller 352 
Messehallen 9 
Messestände 1.539 
PS4-/PS3-Spiele 22/54 
Xhox-One-/Xbox-360-Spiele 18/36 
Wii-U-/Wii-Spiele 71 
Vita-/PSP-/3DS-Spiele 37/7147 
PC-/Browser-Spiele 65/15 
Handy- & Tahletspiele 233 


avita SR 127, 
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Narutos neustes Abenteuer erscheint noch mal in einer ultimativen Fassung. 


BEAT 'EM UP/ACTION-ADVENTURE 1 
Mit der Ninja Storm-Reihe hat Nam- 
co Bandai eine der besten Anime- 
Versoftungen auf dem Markt, die 
immer weiter an Popularitát ge- 
winnt. Bei meinem Besuch in Nam- 
cos Hauptquartier in Tokio verrieten 
mir die Entwickler von Ninja Storm 
3, dass sich der Ninja-Prügler welt- 
weit sogar 1,4 Millionen Mal ver- 
kaufte. Um noch mehr Spieler in 
den Genuss dieser Serie kommen 
zu lassen, bringt Namco Narutos 
neuestes Abenteuer daher nun als 
erweiterte Fassung unter dem Titel 
Naruto Shippuden: Ultimate Ninja 


Storm 3 Full Burst erstmals auch für 
den PC. Und weil die Japaner schon 
dabei sind, erscheint Full Burst 
ebenfalls für PS3 und Xbox 360. 
Full Burst erweitert die Ur- 
sprungsfassung um ein zusátz- 
liches Storykapitel, in dem Sa- 
suke und Itachi miteinander 
zusammenarbeiten, um Kabuto 
in seinem „Sage Mode“ zu be- 
kämpfen. Letzterer steht nun 
auch im Versus-Modus als neuer 
Kämpfer zur Verfügung. Und wo 
wir gerade beim Versus-Modus 
sind: Die Charakterbalance ha- 
ben die Entwickler für Full Burst 


Г чаб 


ebenfalls nachjustiert. Das soll bei 
Online-Kämpfen für ein ausgewo- 
generes Kämpferroster sorgen. 
Für die Spieler, die Ninja Storm 3 
als zu leicht empfanden, hat Ent- 
wickler Cyberconnect 2 nun 100 
anspruchsvollere Challenge-Missi- 
onen hinzugefügt. Auch mit dabei 
sind die 38 Extrakostüme, die es 
bisher nur als DLCs zu kaufen gab. 
Und zu guter Letzt haben die Ent- 
wickler die Zwischensequenzen 
für Full Burst noch mal angepackt 
und das gesamte, über sechsstün- 
dige Videomaterial mit satteren 
Farben und zusätzlichen Effekten 


aufgewertet. Konsolenspieler ha- 
ben übrigens sogar zwei Optionen 
beim Kauf: Wer Ninja Storm 3 
noch nicht hat, kann das Spiel di- 
rekt in der Full Burst-Version ganz 
normal im Handel erwerben. Be- 
sitzer von Ninja Storm 3 können 
die Neuerungen hingegen in Form 
eines DLCs kaufen, um so Geld zu 
sparen. In beiden Fällen werden 
eure bisherigen Spielstände der 
Urfassung von Ninja Storm 3 von 
Full Burst erkannt. Super Sache! 
Full Burst wird bereits im Handel 
sein, sobald ihr dieses Heft in Hän- 
den haltet. 


Soulcalibur: | ost Swords 


Der náchste Teil der Schwertkampf-Reihe setzt auf Free2Play. 


BEAT “ЕМ UP І Nach Tekken Revolution (bereits 
über zwei Millionen angemeldete Spieler) spendiert 
Namco Bandai mit Soulcalibur: Lost Swords nun 
seiner zweiten großen Prügelspielserie einen 
Free2play-Ableger. Anders als der Versus- 

Prügler Tekken Revolution ist Lost Swords 
allerdings auf eine Einzelspieler-Er- 
„ fahrung aus, ihr spielt also in einem 
Story-Modus gegen Kl-gesteuerte 
Kámpfer. Um dem Ganzen Spieltiefe 
zu verpassen, setzt Lost Swords auf 
ein Elementarkampfsystem. Waf- 
fen und Rüstungen verfügen 

dabei über die Elemente 

Feuer, Wasser, Wind, 
Heilig und Dunkelheit, 
wobei jedes Element ef- 
fektiv gegen ein anderes ist. 


Zudem könnt ihr Gegenstände per Crafting kombinieren, um « | LR / 


so neue Items zu erschaffen und die Elementboni zu vereinen. 
Lost Swords erscheint noch diesen Winter exklusiv für PS3. 


Sengoku 
Basara 4 


Gestatten: Capcoms in Japan ange- 
siedeltes Dynasty Warriors-Double 


ACTION I Dieser wunderbar über- 
drehte Action-Titel war ein kleines 
Messe-Highlight für mich. Ich hat- 
te die Reihe bisher nicht auf dem 
Schirm und wurde beim Spielen 
der Demo von Sengoku Basara 4 
direkt zum Fan. Kurz gesagt ist 
Sengoku Basara Capcoms Version 
von Tecmo Koeis Dynasty Warri- 
ors. Es ist technisch etwa auf dem 
gleichen Level, spielt sich bis auf 
Nuancen ebenso und lässt euch 
auch gegen Hundertschaften von 
KI-Soldaten kämpfen. Allerdings 
haut Sengoku Basara mehr auf 
den Putz. Die Inszenierung ist 
knalliger, die Attacken sind ver- 


rückter und die Fi- 
guren abgefahrener. 
Analog zu Dynasty Warriors gilt es 
auch in Sengoku Basara 4, Missi- 
onsziele zu erfüllen. In der Demo, 
die ich spielte, war das etwa die 
Eroberung von mehreren Vorpos- 
ten, um Zugang zur feindlichen Fe- 
stung zu erlangen. Ein Vorposten 
ist gefallen, sobald der zugehórige 
Offizier erledigt ist. Ebenso durch- 
geknalltes wie praktisches Fea- 
ture: An jedem Außenposten steht 
ein Katapult, das einen ins Zen- 
trum der Karte schleudert, um so 
lástige Laufwege einzusparen. AI- 
ternativ stehen stellenweise auch 


Pferde bereit. 
Aber mal ehrlich, 
wer würde schon 
lieber reiten statt 
per Katapult zu 
reisen? Nach der 
Aufwármrunde mit den Offizieren 
kam am Festungstor sowie im 
Burghof der gegnerischen Festung 
der Showdown mit den Generálen 
der Feindarmee. Die Soldaten und 
Offiziere sind austauschbare Fi- 
guren, die fix erledigt sind. Die Ge- 
nerále hingegen haben nicht nur 
was drauf, sondern werden auch 


proper mit ausführlichen Dialog- 
sequenzen in Szene gesetzt. Ist 
Sengoku Basara 4 also eine Kopie 
von Dynasty Warriors? Oh ja, und 
eine schamlose noch dazu! Aber 
eben auch eine erfreulich gute 
mit wunderbar durchgeknallten 
Ideen und einem gewissen Eigen- 
charme. 


Sega bringt einen Einzelspie 


ROLLENSPIEL І Auf Sonys TGS- 
Pressekonferenz kündigte Sega 
mit Phantasy Star Nova einen Vita- 
exklusiven ` Einzelspieler-Ableger 
zum erfolgreichen Online-Rollen- 
spiel Phantasy Star Online 2 an. 
Allzu viel ist bisher noch nicht be- 
kannt über Phantasy Star Nova. 
Es ist im selben Spieluniversum 
angesiedelt wie PSO 2 und man 
übernimmt die Rolle einer Gruppe 
von Entdeckern, die auf dem Pla- 
neten Machia abgestürzt ist. Dort 
muss sich die Gruppe gegen die 


www.playdrei.de 
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gigantischen Bestien namens Gi- 
gantes zur Wehr setzen und einen 
Weg finden, von dem Planeten zu 
verschwinden. Vorangetrieben wird 
die Story durch das Erledigen von 
einzelnen Missionen. Entwickelt 
wird das Rollenspiel von Tri-Ace, 
die unter anderem auch Resonance 
of Fate und Star Ocean: The Last 
Hope auf die Beine stellten. Der Vi- 
ta-Titel soll irgendwann 2014 in Ja- 
pan erscheinen — ob und wann das 
Rollenspiel bei uns herauskommt, 
steht noch in den Sternen. 


ler-Ableger zu Phan 
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BEAT'EM UP I Ebenso wie Comicfans 
liebend gerne darüber diskutieren, 
welcher Superheld der beste, tollste 
und stárkste ist, philosophieren Man- 
gafans natürlich liebend gerne darüber, 
welches ihrer Idole die anderen Man- 
gahelden locker in die Tasche steckt. 

Und genau mit diesem Streitthema 
bescháftigt sich Namco Bandais Team- 
prügler J-Stars Victory Vs. In diesem gi- 
gantischen Crossover treten die Haupt- 
figuren bekannter Mangaserien zum 
regelrechten Kampf der Titanen an. 
Mit von der Partie sind zum Beispiel 

Son Goku und Vegeta aus Dragon 

Ball Z, Naruto und Sasuke aus Ма- 
ruto Shippuden, Ichigo aus Bleach, 
Monkey D. Ruffy aus One Piece, Himu- 
ra Kenshin aus Rurouni Kenshin oder 


Medaka aus Medaka Box. Ein Team be- 
steht in J-Stars aus bis zu zwei aktiven 
Kämpfern sowie einem Supportcharak- 
ter, der áhnlich zu den Naruto-Spielen 
für einzelne Unterstützungsangriffe 
gerufen werden kann. Gekämpft wird 
in 3D-Arenen mit zerstörbaren Ob- 
jekten und es geht darum, als erstes 
Team drei Punkte zu bekommen. Einen 
Punkt gibt es fürs K.o.-Schlagen eines 
aktiven Kämpfers; besiegte Charaktere 
nehmen nach einer kurzen Erholungs- 
zeit wieder am Kampf teil. Bei der Um- 
setzung der Kämpfer halten sich die 
Entwickler natürlich möglichst nah an 
die Mangavorlage. Signaturemoves wie 
Son Gokus Kamehameha oder Narutos 
Rasengan sind daher genauso gegeben 
wie die individuellen Kampfstile der 


= J-Stars Victory Vs 


Ein Spiel, sie zu einen: Hier verkloppen sich Japans Manga-Stars. 


unterschiedlichen Figuren. Auch Ver- 
wandlungen wie Son Gokus und Vege- 
tas „Super Saiyajin“-Form oder Ichigos 
,Hollow"-Form haben ihren Weg in J- 
Stars gefunden. Davon abgesehen ste- 
hen euch gewóhnliche Attacken, starke 
,Powerangriffe" Fláchenangriffe sowie 
Finishing-Moves zur Wahl, aus denen 
ihr Combos formen kónnt. Da mehr als 
zwei Kämpfer gleichzeitig in der Arena 
ihr Unwesen treiben, spielt sich das 
Ganze chaotischer als andere Beat 'em 
Ups, im Gegenzug ermóglicht dieses 
System aber schóne Kombinations- 
móglichkeiten mit dem Teampartner. 
J-Stars Victory Vs soll in Japan am 19. 
Márz 2014 für PS3 und Vita erschei- 
nen. Eine Veróffentlichung bei uns ist 
bisher bestenfalls eine vage Hoffnung. 


Mobile Suit Gundam | 
Extreme Vs. Full Boost? 
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Ihr wollt coole Versus-Action mit Mechs? Dann ist das euer Spiel! 
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ACTION I Als großer Fan von Neon 
Genesis Evangelion und Gundam 
Wing kam ich natürlich nicht umhin, 
das neuste Gundam-Videospiel aus- 
zuprobieren. Die Gundam Vs.-Reihe 
erfreut sich vor allem in japanischen 
Arcades extremer Beliebtheit, wes- 
halb der Arcade-Modus der PS3- 
Umsetzung im Fokus steht. Darin 
treten zwei Teams à zwei Spieler 
in einer Arena mit ihren Gundams 
gegeneinander an. Für Spieltiefe 
und Abwechslung sorgen die un- 
záhligen, sehr verschieden bewaff- 


neten Gundam-Modelle, die 
man vor dem Match im Menü 
auswáhlt. Der Clou: Jeder Gun- 
dam besitzt abhángig von seiner 
Kampfstárke einen Kostenwert zwi- 
schen 1.000 und 3.000 und beide 
Teams haben ein Kostenguthaben 
von 6.000. Es verliert das Team, das 
zuerst bei null landet. Folglich muss 
man bei der Gundamwahl gut zwi- 
schen Kampfkraft und Kosten ab- 
wägen. Den Sprung іп den Westen 
hat die Reihe bis dato aber leider 
noch nicht geschafft. 
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Bedeutung? 


Oder: Warum mich die Messe 
dieses Jahr nicht ganz überzeugte. 


Das war sie also, die Tokyo Game 
Show 2013. Sie hat den Besu- 
cherrekord gebrochen, sie bot 
viele schóne Anspielmóglichkei- 
ten und mit PS Vita TV haute Sony 
einen echten Hammer raus. Und 
doch hat mich die Messe etwas 
ernüchtert zurückgelassen dieses 
Jahr. Denn was fehlte, sind bahn- 
brechende Spieleankündigungen, 
die niemand hat kommen sehen 
und die einen mit offenem Mund 
zurücklassen. Und das ausge- 
rechnet in dem Jahr, in dem Sony 
und Microsoft ihre neuen Konso- 
len prásentieren. Weder Square 
noch Capcom noch Sega und 
nicht mal Sony selbst hatte diesen 
einen, atemberaubenden „Boa, 
muss ich haben!!“-Titel parat. Da 
stellt sich die Frage: Hat die TGS 
im Vergleich zur E3 an Bedeutung 
verloren? Ich denke: Ja und Nein! 


Ja, weil die japanischen Entwick- 
ler immer globaler denken müs- 
sen und ihre Hammertitel deswe- 


Tokyo Game 


gen schon auf der E3 ankündigen, 
anstatt sie mehrere Monate lang 
für die Japan-zentrierte TGS auf- 
zusparen. So etwa geschehen mit 
Final Fantasy XV und Kingdom 
Hearts 3. Diese Entwicklung hin 
zum Globalen Markt kostet die ja- 


weise praktisch gar nicht. Einzig 
für GTA 5 habe ich eines gesehen. 
Stattdessen heißt es auf Japans 


größter Gamingmesse spielen, 
spielen und noch mehr spielen! 
Wer sich in eine der Schlangen 
stellt, kann am Ende der Warte- 


„Als Besuchermesse hat die Tokyo 
Game Show Ihren westlichen 
Pendants etwas voraus.“ 


panische Messe natürlich Inten- 
sität in puncto Ankündigungen. 
Nein hingegen, weil die TGS an- 
ders als die E3 keine reine Fach- 
besuchermesse ist, sondern wie 
die Gamescom auch Publikums- 
tage hat. Und hier spielt die TGS 
gekonnt ihre Trumpfkarten aus. 
Die Trailerkinos mit mehrstündi- 
gen Schlangen, die auf westlichen 
Messen gang und gäbe sind, fin- 
det man auf der TGS beispiels- 


zeit auch zocken. Trailer reinzie- 
hen kann man sich BEIM Warten, 
nicht danach. 


Außerdem ist die TGS — typisch 
japanisch eben — spitze organi- 
siert. Überall warten extrem hóf- 
liche Standmitarbeiter und wei- 
sen den Weg oder machen auf 
ihre Spiele aufmerksam. Selbst 
ohne ein Wort Japanisch zu be- 
herrschen, fühlt man sich nie ver- 


ИНЕНІ 


ым 


mur 


loren oder überfordert. Wartezei- 
ten sind stets ausgeschrieben und 
werden teilweise minütlich aktua- 
lisiert und sámtliches Equipment 
wie Controller, Handhelds oder 
Kopfhörer wird nach jeder Benut- 
zung vom Standpersonal geputzt. 
Service der japanischen Sorte. 
Und was ich den Messebetreibern 
ebenfalls sehr hoch anrechne, 
sind die breiten Gánge und der auf 
Sicherheit der Besucher bedach- 
te Aufbau in den Messehallen. 
Als Besuchermesse hat die Tokyo 
Game Show ihren westlichen Pen- 
dants also eindeutig etwas voraus. 
Bereut habe ich meinen TGS-Be- 
such daher auch dieses Jahr zu 
keiner Sekunde. Die Ankündigung 
eines vóllig überraschenden Titels 
wünsche ich mir trotzdem sehr für 
die 2014er-Version der TGS. Sie 
ist eben nicht wegzudenken von 
einer Spielemesse, diese magi- 
sche Vorfreude auf diese eine An- 
kündigung, die einfach alles ande- 
re in den Schatten stellt. 


Werdet Fan auf: 
facebook 


facebook.de/vikinjapan 


Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu Vik in 
Japan? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über ja- 
panische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbe- 
Dann schreibt 
Meine Kontaktdaten findet ihr direkt 
unter diesen Zeilen. Vik in Japan soll nämlich nicht nur 


zogenen Nerdkram diskutieren? 
mir doch! 


für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und zwar 
genau hier, in der Community Area. Doch um die mit 
Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 
coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 
Außerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 
Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 


Schreibt mir eine E-Mail an: viktor.eippert@computec.de oder schickt mir Fragen/Anregungen/Feedback per Post an: 


Computec Media AG e Viktor Eippert/Vik in Japan e Dr.-Mack-Straße 83 • 90762 Fürth 
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Alles, was ihr zum 
Start der neuen 
Sony- -Konsole 
wissen müsst! (>, 
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32 
Wir lüften das Geheimnis: 
So spielt sich das mysteriöse 
Capcom-Rollenspiel! 


an рег beste Shooter; desJahres! 
т 1 2 
=: 


34 
Angespielt: Wir waren mit 
Meisterdieb Garrett in 
Hamburg auf Beutezug. 
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е Wir haben die fertige Next-Gen-Version ausführlich e und uz 
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c9 f A. Die technischen Daten 


BD/DVD-Laufwerk: 


Sechsfache Lesegeschwindigkeit (Blu-ray), 
Achtfache Lesegeschwindigkeit (DVD) 


AV-Ausgabe: HDMI, Digitalausgang (optisch) 

CPU: 8-Core x86-64 AMD , Jaguar" mit geringem Stromverbrauch 
GPU: 1,84 TFLOPS, AMD Radeon-Grafik-Einheit 

Hauptspeicher: 8 Gigabyte (GDDR5) 

Speicherkapazitát: 500 Gigabyte Festplattenlaufwerk 

Ein-/Ausgabe: Zwei Super-Speed-USB-Ports (USB 3.0), ein AUX-Port 


Ethernet (10BASE-T, 100BASE-TX, 1000BASE-T), 
IEEE 802.11 b/g/n, Bluetooth 2.1 (EDR) 


Die Rückkehr 


PS4 des Königs 


Die Veröffentlichung der nächsten Hardware- 
generation aus dem Hause Sony steht kurz 
bevor, weshalb wir euch an 
dieser Stelle mit allen wich- 
tigen Infos zur Playstation 4 
versorgen möchten. 


Alle Bilder: Sony 


1. Wann kommt die Playstation 4 und was wird die 
Konsole kosten? 

Das Basispaket, bestehend aus der Playstation 4 und einem 
Controller, kostet knapp 400 Euro. Die Europa-Veróffentli- 
chung des neuen Sony-Konsolen-Flaggschiffs ist für den 29. 
November geplant. In Nordamerika erscheint die PS4 sogar 
zwei Wochen früher, nämlich am 15. November. 


2. Besteht die Chance, die PS4 am Erstveröffent- 
lichungstag noch irgendwo zu ergattern? 

Laut Amazon ist das Erstlieferungskontingent des Online- 
händlers bereits durch Vorbestellungen ausverkauft. Wie 

die Situation bei anderen Webshops aussieht, müsst ihr im 
Einzelfall erfragen, aber offensichtlich erzeugt der bevorste- 
hende Konsolenstart einen ziemlichen Trubel und es könnte 
in Rennerei ausarten, wenn ihr (ohne Vorbestellung) pünktlich 
zum Launch am 29. November eine PS4 erwerben möchtet. 
Wir empfehlen im Vorfeld die örtlichen Media-Markt- und 
Saturn-Filialen abzugrasen, um zu erfragen, mit welchen Lie- 
fermengen man dort jeweils rechnet und ob bereits sämtliche 
erwarteten Geräte für Vorbesteller reserviert sind. 


3. Was kann der neue Controller? 

Der neue Dualshock-4-Controller ist ein kleiner Tausendsas- 
sa, der einfach fabelhaft in der Hand liegt und haufenweise 
neue Features mitbringt. Neben kráftigen Vibrationsmotoren 
enthält das Gamepad eine mehrfarbige Leuchtenleiste sowie 
einen Mono-Lautsprecher. Darüber hinaus sind ein verbes- 
serter Sixaxis-Sensor (dürfte der Genauigkeit von Playstation 
Move entsprechen) und Stereo-Headset-Anschluss einge- 
baut. Als Schmankerl sind auf der Stirnseite auch noch ein 
praktisches Touchpad und eine Share-Taste für den direkten 
Kontakt zu sozialen Netzwerken integriert. 
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Zehn esserzielle PS4-Fakten 


4. Welche Funktionen übernehmen das Touchpad 
und die Share-Taste? 

Das Touchpad wird als eine erweiterte Komponente für die 
Spielsteuerung genutzt (ähnlich wie das Touchdisplay der PS 
Vita) und lásst sich dank Klick-Funktion auch als zusátzliche 
Taste verwenden. Die Einsatzmóglichkeiten sind nur durch 
die Kreativität der Spieleentwickler begrenzt. Die Share-Taste 
verbindet euch per Knopfdruck mit euren sozialen Netzwer- 
ken, um euren neuesten Gaming-Erfolg der Welt mitzuteilen. 


5. Brauche ich einen Internet-Anschluss, um die Kon- 
sole in Betrieb zu nehmen oder Spiele zu starten? 
Sowohl zur Inbetriebnahme der Konsole als auch zum Start 
oder zur Erstinstallation von Spielen ist keine Internetverbin- 
dung notwendig. Der Zugriff auf digitale Inhalte, beispiels- 
weise über PS Plus setzt dagegen selbstverstándlich einen 
Breitbandanschluss (etwa DSL) voraus. 


6. Wie viel Festplatten-Platz belegen PS4-Spiele? 
Die PS4 ist nicht grundlos mit einer 500-Gigabyte-Platte 
bestückt, denn die Spiele installieren große Datenmengen 
darauf — egal ob ihr sie herunterladet oder von Blu-ray spielt. 
Killzone: Shadow Fall benötigt etwa knapp 40 Gigabyte, wäh- 
rend sich Call of Duty: Ghosts satte 49 Gigabyte genehmigt. 
Wer Killzone im PSN-Store kauft, kann bereits loszocken, 
nachdem die ersten 7,5 Gigabyte heruntergeladen sind. 


7. Kann ich die Festplatte meiner PS4 austauschen? 
Ja, die glänzende Plastikabdeckung im oberen Drittel des 
Gehäuses lässt sich entfernen. Dahinter verbirgt sich ein Fest- 
plattenschacht, in den handelsübliche 2,5-Zoll-SATA-Fest- 
platten eingebaut werden können. Maximal können Platten 
mit einer Bauhöhe von ca. 12 Millimetern eingesetzt werden. 


8. Kann ich mit Videocapture-Hardware PS4-Game- 
play-Videos aufnehmen? 

Nein. Hardware wie das Elgato Game Capture HD oder 
Hauppauge HD PVR2 werden zum Start der Konsole nicht in 
der Lage sein, Spielszenen aufzunehmen, da das Videosignal 
der PS4 HDCP-verschlüsselt ist. Allerdings versprach Sony ei- 
nen Patch, der die Verschlüsselung bei Spielen deaktivert und 
somit Aufnahmen mit externer Hardware erlaubt. Bis dahin 
könnt ihr das Share-Feature der Konsole nutzen. 


9. Werden meine alten PS3-Spiele eigentlich auch 
auf der Playstation 4 funktionieren? 

Nein! Die alten PS3-Spiele laufen nicht auf der PS4. Dafür 
wird es die Möglichkeit geben, bei einigen PS3-Games (die ihr 
entweder auf Disc oder als digitale Version gekauft habt) ein 
PS4-Upgrade für einen reduzierten Preis im PSN zu erstehen. 
ImAnschluss dürft ihr die digitale Version des entsprechenden 
PS4-Spiels herunterladen. Ein.so erworbenes Upgrade einer 
Disc-Version lässt sichübrigens Пі zocken, solange sich das 
PS3-Originalspiel im Laufwerk derPS4befindet. Folgende 
Games unterstützen die Upgrade-Funktiomfüreinen Preis von 
je 9,99 Euro: Assassin's Creed 4: Black Flag, Injüstice: Götter 
unter uns, Battlefield 4 und Call of Duty: Ghosts. МВА 2К14 
lässt sich ebenfalls upgraden, aber zum Preis von 14,99 Euro. 


10. Warum ist es sinnvoll, mir die PS4 zu kaufen? 

Die PS4 verbindet potente Computerpower mit einem schicken 
Geháuse, das sich in jede Wohnzimmereinrichtung integrieren 
lásst. Da die PS3 schon sieben Jahre auf dem Buckel hat, kann 
die Leistung der eingebauten Komponenten nicht mehr mit ak- 
tueller PC-Hardware konkurrieren. Dank einem acht GByte gro- 
Ben Hauptspeicher (mit flotten GDDR5-RAM) und einer CPU 
mit acht Prozessorkernen ist dieses Problem Geschichte. 


r f A. Playstation Plus 


Auf der PS3 freiwillig, zwingt Sony die Online-Zocker nun zu ihrem Glück. 


Der Online-Dienst Playstation Plus ist bereits seit Mitte 2010 verfügbar und hat sich 
inzwischen zu einem klasse Service gemausert, den viel Playstation-Nutzer nicht mehr 
missen möchten. Auf der Playstation 3 konnte man den kostenpflichtigen Dienst opti- 
onal in Anspruch nehmen, doch auf der PS4 wird Playstation Plus zur Pflicht, wenn ihr 
die Online-Komponente eines Games spielen móchtet. Die Gebühr 
beträgt knapp 50 Euro im Jahr und ermöglicht nicht nur den Zugriff 
auf die Online-Funktionen und -Mehrspielermodi, sondern auch 


auf Gratis-Goodies wie Avatare für euer Profil oder Hintergrün- 
de für euer XMB. Außerdem gibt's zeitlich begrenzte, 
exklusive Demos zu nagelneuen Spielen und — ganz 
wichtig — eine Riesenmenge an Gratis-Spielen. Zum 
Start der PS4 dürfen sich Plus-Abonnenten auf den 
ausgezeichneten Voxel-Shooter Resogun freuen. 
Das verschobene Rennspiel Driveclub wird zum 
noch nicht bekannt gegebenen Erscheinungstermin 
im Frühjahr als abgespeckte Basis-Version für Playstation- 
Plus-Kunden kostenlos zur Verfügung gestellt. 


E) PlayStation.Plus 
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Diese Playstation-3-Spiele erschienen zwischen Sommer 2011 und Sommer 2012 


im Rahmen der Instant Game Collection. Das heiBt: PS-Plus-Kunden erhielten die 
Spiele gratis im aufgrund ihrer Mitgliedschaft, die lediglich 50 Euro im Jahr kostet. 


Erstklassige Spiele direkt zum Konsolenstart 


Das Start-Line-up an PS4-Spielen kann sich wirklich 
sehen lassen. Unter den Spielen, die am 29. November 
veróffentlicht werden sollen, befinden sich Mehrspieler- 
Perlen wie Battlefield 4 oder Call of Duty: Ghosts. Sport- 
spielfans kónnen sich auf zwei NBA-Games und Ғ/ҒА 

14 freuen und wer mit der ganzen Familie zocken will, 
greift zu Just Dance 2014, Lego Marvel Super Heroes 
oder Skylanders. Insgesamt handelt es sich um eines der 
abwechslungsreichsten Start-Line-ups, das uns je bei 
der Veröffentlichung einer neuen Heimkonsole unterge- 
kommen ist. Sony glánzt dabei ebenfalls mit zwei tollen 
Games: Dem grandiosen Shooter Killzone: Shadow Fall 
(oben) und dem Abenteuer Knack (rechts), das sich um 
einen sympathischen Verwandlungskünstler dreht. 


play* vorschau | 


с> f A. Spafuchs-Bundles 


Bundles sind eine feine Sache und sorgen für Kostenersparnis. 


nenswert: Einzeln zusammenge 
rechnet würde с der Inhalt. des 499 Euro 
teuren 1 Killzone. Bundles. ein Loch von 
beinahe 600 Euro in die Kasse reißen 


Pünktlich zum Start der PS4 veröffentlicht Sony ein ansprechendes Killzone-Bundle. 
Das prall gefüllte Paket enthält neben einer Playstation 4 und zwei Controllern eine 
Disc-Version des aufregenden Action-Krachers Killzone: Shadow Fall. Außerdem legt 
Sony noch eine der neuen Playstation-4-Kameras bei, die einzeln gekauft knapp 60 
Euro kostet. Das komplette Killzone-Bundle soll für 499 Euro über die Ladentheken 
wandern, was angesichts des Inhalts ein unschlagbares Angebot darstellt. Außerdem 
war ursprünglich auch ein Drivec/ub-Bundle zur Veröffentlichung der PS4 geplant, was 
jedoch durch die Verschiebung des Rennspiels erst nächstes Jahr erscheint. Als weitere 
Bundle-Kandidaten kommen noch Knack oder auch Activisions Call of Duty: Ghosts in 
Frage, entsprechende Bundles wurden jedoch noch nicht bestátigt. 


Assassin's Creed IV: Black Flag 
Action-Adventure | Ubisoft 
Battlefield 4 

Ego-Shooter | Electronic Arts 
Call of Duty: Ghosts 
Ego-Shooter | Activision 

FIFA 14 

Sportspiel | Electronic Arts 
Killzone: Shadow Fall 
Ego-Shooter | Sony 

Knack 

Action-Adventure | Sony 

Just Dance 2014 
Geschicklichkeit | Ubisoft 

Lego Marvel Super Heroes 
Action-Adventure | Warner Bros. Interactive 
Madden NFL 25 

Sportspiel | Electronic Arts 
NBA 2K14 

Sportspiel | 2K Games 

NBA Live 14 

Sportspiel | Electronic Arts 
Need for Speed: Rivals 
Rennspiel | Electronic Arts 
Skylanders: Swap Force 
Action-Adventure | Activision 


Y 
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RESOGUN 


Kollege Stange wird ja bereits bei dem Gedanken an Resogun ganz wuschig. Und wir kónnen es 
ehrlich gesagt auch nachvollziehen. Dabei macht der neueste Titel der Finnen Housemarque 
(Super Stardust, Outland) spielerisch nicht allzu viel neu — gut, die Levels sind keine klassischen 
2D-Sidescroll-Stages, sondern eher eine Art 3D-Zylinder. Aber was Resogun so besonders macht, 
ist seine tolle Voxel-Technik. Die Levels bestehen komplett aus kleinen Blócken und lassen sich 
spektakulär in Echtzeit zerbröseln. So ein Effektgewitter habt ihr noch nicht gesehen, das könnt 
ihr uns glauben! PS-Plus-Kunden erhalten das Spiel übrigens zum Konsolenstart umsonst. 


Die wichtigsten PS4- Titel im Playstation Network 


TRANSISTOR 


Erinnert ihr euch noch an Bastion? Nein? Nun, kein Wunder, denn leider erschien das kleine, 
atmosphárische Indie-Meisterwerk der Supergiant Games nie für irgendeine Sony-Konsole. 
Quasi als Ausgleich dafür veróffentlicht das Studio sein neuestes Werk, Transistor, konso- 
lenexklusiv für die Playstation 4. Dabei setzt man áhnlich wie beim Erstlingswerk auf eine 
Iso-Ansicht, hübsch gezeichnete Comic-Grafiken sowie eine stimmungsvolle, storygetriebene 
Inszenierung. Statt traditioneller Action-Adventure-RPG-Kost wie bei Bastion tischen euch die 
Macher jedoch diesmal ein interessantes, rundenbasiertes Strategiespiel auf. Auch gut! 


DC Universe Online 
MMORPG | 29. November 2013 


Geschicklichkeit | Nicht bekannt 


Galak-Z: The Dimensional 
Action | 2014 


Don't Starve 


Action-Adventure | Nicht bekannt 


Escape Plan 
Geschicklichkeit | 29. November 2013 


Flow 


Geschicklichkeit | 29. November 2013 


Flower 
Geschicklichkeit | 29. November 2013 


Hotline Miami 2: Wrong Number 
Action | 2014 

Minecraft 

Action-Adventure | 29. November 2013 


Everybody's gone to the rapture 
Adventure | 2014 


Hohokum 
Geschicklichkeit | 2014 


Outlast 
Action | 1. Quartal 2014 


Planetside 2 
Online-Shooter | 29. November 2013 


Primal Carnage: Genesis 
Ego-Shooter | Nicht bekannt 


Rogue Legacy 
Action | 2014 


Shadow of the Beast 
Action | 2014 


Trials Fusion 

Geschicklichkeit | 2014 

The Binding of Isaac: Rebirth 
Action-Adventure | 2014 

The Walking Dead: Season Two 
Adventure | 4. Quartal 2013 

The Witness 

Geschicklichkeit | 2014 


INFAMOUS: SECOND SON 


Bereits die beiden Vorgänger für die Playstation 3 sahnten bei uns Awards ab — die eher bo- 
denstándige Inszenierung im Vergleich zu Konkurrenten wie Prototype 2 wirkt einfach stimmi- 
ger. Und das obwohl die Story rund um Supermenschen, die zu Helden und Monstern mutie- 
ren, so gar nicht realtitätsnah anmutet. Auch Teil 3, der statt einer Zahl den Untertitel Second 
Son führt, schlägt in dieselbe Kerbe. Allerdings steuert ihr dabei nicht den Helden der ersten 
beiden Teile, Cole MacGrath, sondern einen neuen Protagonisten. Delsin Rowe ist dabei vor 
allem deshalb ein so interessanter Charakter, weil er nicht nur über Superkráfte verfügt, son- 
dern auch die Fáhigkeiten anderer Übermenschen aufsaugen kann — groovy! 


JCT 
Daylight 
Action | 1. Quartal 2014 


Dying Light 
Action | 2014 


Coming soon - Spielehighlights 2014 


DRIVECLUB 


Schade, schade, dass das Sony-exklusive Rennspiel mittlerweile nicht mehr zum Release 
erscheint, sondern hier in der Coming-soon-Rubrik auftaucht. Wie bereits in den News thema- 
tisiert, musste Sony das ambitionierte „Social Network unter den Rennspielen“ nämlich auf 
Anfang nächsten Jahres verschieben. Nichtsdestotrotz ist Drivec/ub einer der interessan- 
testen Titel der nächsten Monate, schließlich könnt ihr nur hier eure eigenen Autmobilclubs 
(nein, nicht so was wie der ADAC) gründen und fortan mit euren Kumpels um globale Bestzei- 
ten rasen. Besonders ambitionierte PS-Profis stellen sogar eigene Challenges auf und dürfen 
dann traurig mit ansehen, wie noch ambitioniertere Fahrer sie pulverisieren. 


The Evil Within 
Action | 2014 


Tom Clancy’s The Division 
Online-Shooter-RPG | 4. Quartal 2014 


Lords of the Fallen 
Action-Rollenspiel | 2014 


Destiny 
Ego-Shooter | 2. Quartal 2014 


The Order: 1886 
Action-Adventure | 2014 


Tom Clancy's Rainbow 6: Patriots 
Ego-Shooter | 2014 


Diablo 3 
Rollenspiel | 2014 


The Crew 
Rennspiel | 3. Quartal 2014 


The Witcher 3: Wilde Jagd 
Rollenspiel | 2014 


Watch Dogs 
Action-Adventure | 1. Quartal 2014 


The Elder Scrolls Online 
Online-Rollenspiel | 18. Márz 2014 


Dragon Age: Inquisition 
Rollenspiel | 3. Quartal 2014 


Thief 
Action-Adventure | 28. Februar 2014 


Wolfenstein: The New Order 
Ego-Shooter | 2014 
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Vier play?-Mitarbeiter äußern sich kritisch 


und subjektiv zu einem aktuellen Thema aus 


der Welt der Videospiele. Dieses Mal geht 
es um: Das Line-up zum Start der PS4. 


МЛ Viktor „Graf“ Eippert KZ | 7 


Redakteur 


1. Viktor Eippert 3. Sascha Lohmüller 


2. Sebastian Stange 4. Uwe Hönig 


VIKTOR: 

Die PS4 steht in weniger als 
einem Monat endlich im Handel 
und wir haben sogar schon die 
ersten PS4-Tests im Heft. Lasst 
uns deshalb doch mal über die 
Spiele zum Start sprechen. Dass 
Driveclub und Watch Dogs kurz- 
fristig beide auf 2014 verschoben 
wurden, finde ich zwar schade, 
stört mich aber nicht wirklich. 
Denn auch so bietet das Line-up 
zum Start mehr als genug Games, 
die meinem Geschmack gerecht 
werden. Als Erstes werde ich mei- 
ne bereits vorbestellte PS4 mit 
Assassin’s Creed 4, Killzone: Sha- 
dow Fall und Knack (ja, ich weiß, 
damit stehe ich in der Redaktion 
eher alleine da) befeuern. Und 
dank Kamera-Bundle probiere 
ich auf jeden Fall auch den Р/ау- 
room aus. Dann wäre da noch 
Resogun, das dank PS-Plus-Abo 
auf meiner PS4-Festplatte landet. 
Und da ich schon seit Längerem 
die Skylanders-Spiele auspro- 
bieren will, hole ich mir vielleicht 
auch noch Swap Force. Ich bin 
also monatelang versorgt. Mit 
welchen Spielen werdet ihr denn 
eure PS4 einweihen, Jungs? 


www.playdrei.de 


drei greifen das Thema auf und a 
gezogenen Reihenfolge! 


Spielanleitung 
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1. Viktor Eippert 3. Sascha Lohmüller 
2. Sebastian Stange 4. Uwe Hönig 
SEBASTIAN: 
Mich trifft die Verschiebung 


von Driveclub schon recht hart, 
schlieBlich plante ich, mir damit 
die Tage zwischen Weihnachten 
und Neujahr zu vertreiben. Aber 
herrje ... ich habe lieber ein rich- 
tig gutes Rennspiel, auch wenn 
es spáter kommt, anstatt einen 
Launchtitel, der offensichtlich 
Potenzial verschenkt. Und mei- 
ne PS4-Vorbestellung werde ich 
deswegen noch lange nicht wi- 
derrufen, denn allein wegen Batt- 
lefield 4 muss die Next-Generati- 
on-Konsole her. Denn das mag ich 
einfach nicht auf der PS3 zocken. 
Ich will 64 anstatt 24 Online-Spie- 
ler und ich will eine detailreiche, 
flüssige Optik. Abgesehen davon 
werde ich sicherlich auch CoD: 
Ghosts und Killzone: Shadow Fall 
zocken — in Sachen Ego-Shooter 
bin ich also versorgt. Wenn ich 
Lust auf Abwechslung habe, wer- 
de ich mich im Indie-Angebot des 
PSN-Stores umsehen. Ich bin mir 
sicher, dass dort nach dem Start 
der Konsole schnell spannender 
Spiele-Nachschub eintrifft. Und 
wenn alle Stränge reißen, probiere 
ich vielleicht sogar Knack aus! 


PEE Sascha Lohmüller D 


Extras 


1. Viktor Eippert 3. Sascha Lohmüller 


2. Sebastian Stange 4. Uwe Hönig 


SASCHA: 

Ich kam mit meiner Bestellung lei- 
der zu spät und werde daher erst 
im Januar (oder so um den Dreh) 
meine heimische PS4 an den Fern- 
seher anstöpseln dürfen. Ärgerlich, 
aber verschmerzbar, denn wenn’s 
zu sehr unter den Fingern juckt, 
leihe ich mir halt eine der Redak- 
tionskonsolen aus. Am ehesten 
dürfte dabei anfangs Killzone für 
Versuchungen sorgen. Assassin's 
Creed 4, CoD: Ghosts und Battle- 
field 4 werde ich mir eh vorher auf 
der ein oder anderen Plattform zu 
Gemüte führen, von daher kann 
die PS4-Version auch noch etwas 
warten. Spátestens zu Infamous: 
Second Son muss die Konsole 
dann aber daheim stehen, denn 
von all den Titeln, die im Release- 
Fenster (blódes Wort) erscheinen, 
reizt mich der dritte /nfamous-Teil 
am allermeisten. Spätestens seit 
ich auf der Gamescom bewegte 
Live-Bilder gesehen habe, will ich 
das virtuelle Seattle mit einem Su- 
perhelden aufmischen. Und wenn 
ich damit durch bin, sind auch 
schon Watch Dogs und Driveclub 
draußen, ohne dass ich sie bis da- 
hin vermisst hátte. Win. 


— 


МЛ Uwe Honig D 


tiefergelegt 


1. Viktor Eippert 


3. Sascha Lohmüller 


2. Sebastian Stange 4. Uwe Hönig 


UWE: 

Ziemlich gelassen hab ich mich 
natürlich nicht um eine Vorbestel- 
lung der Playstation 4 gekümmert. 
Vor wenigen Wochen hat mich 
aber Driveclub dermaßen ange- 
fixt, dass ich auf jeden Fall direkt 
zum Start der PS4 mit an Bord 
des Next-Generation-Zugs hüp- 
fen wollte. So, und jetzt wurde das 
Spiel verschoben, während Micro- 
soft mit Forza Motorsport 5 lockt! 
Versteht mich nicht falsch, ich 
sehe es wie Sascha und bin froh, 
dass Sony die Eier besessen hat, 
Driveclub lieber erst nächstes Jahr 
zu veröffentlichen, als das Spiel in 
einem halbgaren Zustand — aber 
pünktlich zum Start der PS4 — auf 
den Markt zu werfen. Das Gleiche 
gilt übrigens auch für die Verschie- 
bung von Watch Dogs. Solange das 
Endprodukt davon profitiert, bin 
ich prinzipiell mit jeder Wartezeit 
einverstanden. End vom Lied: Ich 
kauf mir eine Xbox One, denn ich 
will zu Weihnachten ein Next-Gen- 
Rennspiel zocken, basta! Derweil 
zolle ich dem PS4-Start-Line-up 
hóchsten Respekt. So viele hoch- 
karátige Titel gab es selten zum 


Launch einer neuen Konsole! 
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Assassin's Creed 4 
Black IM 


Beim Klabautermann! Ubisofts Piraten-Abenteuer entpuppt sich als famose 
Каат: -Unterhaltung und bringt endlich frischen Wind in die Spielereihe. 
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E takel: Dank verbesserter Explosionen und reichlich Puer? 
x 7 gano sind die Seeschlachten auf Pi eine е echte Wenn 
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ACTION-ADVENTURE | Das mitt- 
lerweile siebte Assassin's Creed 
entfernt sich so weit wie nie zuvor 
von den Ursprüngen der Serie. Der 
Konflikt zwischen den fiesen Temp- 
lern und idealistischen Assassinen, 
der die vorherigen Titel bestimm- 
te? In Black Flag ist er nur Neben- 
sache. Ausführliche Kletter-Einla- 
gen sowie martialische Kämpfe mit 
allerlei historischem Mordwerk- 
zeug? Zur Nebenrolle verdonnert! 
Stattdessen verfrachten die Ent- 
wickler das Open-World-Spiel in 
die Karibik — mit viel Ozean, mas- 
sig Inseln und drei großen Städ- 
ten — und lassen euch einen Pira- 
ten spielen, Schiff inklusive. Damit 
schippert ihr um Jamaika und 
Kuba, geht auf Walfang, plündert 
schwer beladene Galeonen oder 
entkommt Tropenstürmen. Diese 


Neuausrichtung entpuppt sich als 
wahrer Segen für die Reihe, der wir 
fast schon überdrüssig wurden. 


Ihr spielt einen Taugenichts 

Der Held des neuesten Assassin's 
Creed ist zu Beginn ein echter 
Arsch! Der Sáufer und Taugenichts 
Edward Kenway verlässt seine Frau 
und britische Heimat, um in der Ka- 
ribik reich zu werden. Er verspricht, 
hóchstens zwei Jahre fortzublei- 
ben — lange genug, um mit der 
Jagd auf Piraten genug verdient 
zu haben, um seine Familie zu ver- 
sorgen. In Wirklichkeit wird er sel- 
ber Pirat. Er mordet, raubt, sáuft 
und hat nur eines im Sinn: sein ei- 
genes Glück. So kommt es, dass er 
nach einer Seeschlacht zusammen 
mit einem seltsamen Typen in einer 
Assassinenkluft an den Strand ge- 
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Volle Fahrt voraus: In der besonders sc 


hnellen Reisegeschwindigkeit — шш 


seht ihr die Jackdaw aus einer schicken Außenperspektive. 


spült wird. Dass der Mann von Geld 
spricht, ist sein Todesurteil. Dass er 
keines dabeihat, bringt Edward auf 
die Idee, sich seine Kutte überzu- 
streifen und fortan seine Identität 
anzunehmen. Natürlich fliegt das 
alles recht bald auf, stellt aber ei- 
nen tollen Einstieg ins Spiel dar. Wir 
lernen Edward und seine Beweg- 
gründe besser kennen als Connor 
aus Assassin’s Creed 3 im ganzen 
Spiel. Und wir erleben einen Typen, 
der von Anfang an behände wie ein 
Affe klettert und kunstvoll mordet, 
als hätte er nie etwas anderes ge- 
tan. Das wirkt zwar wenig plausibel, 
erspart euch aber ein Kapitel voller 
Assassinen-Ausbildung und Tuto- 
rials. Edward erbeutet schon nach 
kurzer Zeit sein eigenes Schiff, die 
Brigg Jackdaw, und kann fortan 
tun und lassen, was er will. Aller- 
dings haben viele Hauptmissionen 
einen Tutorial-Charakter und etab- 
lieren bis in die zweite Spielhälfte 
hinein neue Mechaniken, Waffen 
und Spielelemente. 
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Schöne neue Wasserwelt 

Die Karibikwelt des Spiels ist rie- 
sig und auf den Wellen reitend 
sieht sie oftmals wunderschön 
aus. Einen großen Teil des Spiels, 
vielleicht 30 bis 40 Prozent, ver- 
bringt ihr am Steuerrad der Jack- 
daw. Das Seefahrts-System wurde 
aus dem Vorgänger übernommen 
und um viele Elemente erwei- 
tert: mehr Waffen und mehr Mu- 
nitionsarten. Außerdem könnt ihr 
mittels Fernrohr die Ladung an- 
derer Schiffe ausspähen, an be- 
stimmten Stellen mit Ruderboot 
und Harpune Jagd auf Wale oder 
Haie machen oder mithilfe einer 
Metallglocke nach Schätzen tau- 
chen. Die Jackdaw steuert sich an- 
genehm träge und indirekt. Wenn 
Wind aufkommt, spürt ihr regel- 
recht, wie er das Schiff vom Kurs 
wegdrückt. Auch wenn das Segeln 
nie wirklich anspruchsvoll ausfällt, 
so wirkt es doch nie monoton. Da 
springen Wale vor euch aus dem 
Wasser, da zieht Nebel auf oder ihr 


| Stadtbummel: Die drei großen Städte im Spiel sind weniger 
ge dicht bebaut als die Schauplätze c der Vorgänger Ж ШШШ " e 


Rahmenhandlung mit Augenzwinkern 


Den Neuzeit-Part von Black Flag müsst ihr nur selten spielen. Dieser Teil des 
Spiels verdient es aber, genauer unter die Lupe genommen zu werden! 


Wie für die Serie üblich, gibt es eine Rahmenhandlung in der Neuzeit, mit der ihr diesmal 
jedoch nur sehr selten konfrontiert werdet. Die kurzen Episoden versetzen euch in die Rolle 
eines neuen Angestellten bei Abstergo Entertainment, einem Spiele- und Filmstudio in Mon- 
treal – also genau da, wo Entwickler Ubisoft Montreal zu Hause ist. Euer Job ist es, Edwards 
in Genen gespeicherten Erinnerungen nachzuspüren, indem ihr seine Story als Spiel erlebt. 
Aus dem Material soll dann ein toller Piratenfilm werden. Doch natürlich verbergen sich hin- 
ter der harmlosen Fassade finstere Absichten und obendrein werdet ihr in eine mysterióse 
Intrige hineingezogen. Wer will, kann das alles weitestgehend ignorieren, er verpasst dann 
aber viele versteckte Anspielungen und Seitenhiebe auf die Entwicklung des Spiels. So findet 
ihr, wenn ihr die PCs eurer Kollegen hackt, mehr über mögliche Schauplätze der Spielreihe 
heraus, entdeckt Konzeptzeichnungen oder belauscht, wie Abstergo-Mitarbeiter über den 
laut knarrenden Fußboden klagen. Ein echter Insider-Gag: Bei Ubisoft Montreal knarrt der 
Holzboden nämlich ebenfalls bei Schritt und Tritt! 


* s Б - Е 
Euer Job: Ihr erlebt die Rahmenhandlung aus der Ego- = 
Perspektive und spielt praktisch euch selbst! 


Minispiel: Ab und an müsst ihr mit solchen Spielchen 
Computer hacken, meist ist das aber optional. 


сөж data (С) open / dose шоға (2) 


play? 23 


E Td i ү, ПЕ. 
Pssst: Das Schleichen, Belauschen und Infiltrieren spielt eine zentrale 
Rolle in Black Flag. Es kann zuweilen etwas frustrieren! 94% 
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А [| 
Cutscene: Bei Animationen und Gesichtern wird klar, dass da 
Spiel auf der PS3-Version aufbaut. Sie wirken etwas altbacken. 
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F Auf der Mauer, auf der Lauer: Auch im neuesten Teil der Reihe wird | 


‚regelmäßig geklettert, vor allem um unbemerkt zu bleiben.“ % 


segelt in den malerischen Sonnen- 
untergang. Das ist gleich doppelt 
schön, wenn ihr eure Mannschaft 
per Tastendruck singen lasst. Wer 
Wert auf musikalische Abwechs- 
lung legt, muss an Land nach im 
Wind wehenden Notenblättern 
Ausschau halten. Ergattert ihr ei- 
nes, beherrscht eure Crew einen 
neuen Song. Doch das Leben eines 
Piraten ist selten idyllisch. Genau 
darum geht es in Black Flag: Denn 
während der Templer- und Assas- 
sinen-Konflikt meist keine Rol- 
le spielt, geht es vor allem um die 
Geschichte der Piraterie. Ihr trefft 
all die berühmten Schrecken der 
Meere, von Kapitän Blackbeard bis 
Käpt'n Kidd, und im Rahmen vieler 
Missionen und oft auch beim frei- 
en Erkunden der Wasserwelt lasst 
ihr die Kanonen der Jackdaw spre- 
chen. Was ist schon ein Pirat, wenn 
er keine Schiffe entert? 


Auf zur heiteren Enterfahrt! 

Die vielen KlI-Schiffe überall auf 
dem Ozean sind eine schlaue 
Bremse für euren Erkundungs- 
drang. Je südlicher das Gewásser, 
desto stárker die Boote. Die brin- 
gen beim Plündern zwar mehr Beu- 
te, versenken euch aber bereits mit 
wenigen Breitseiten. Obendrein 
werden viele Gewässer von Forts 
bewacht, die ihr besser umschifft 
oder — wenn ihr es euch zutraut 
— bombardiert und dann mit eu- 
rer Mannschaft überrennt. Wenn 
ein Schoner genau eure Kragen- 
weite ist, schlagt ihr zu. Ihr rammt, 
ihr zündet eure Kanonen und navi- 
giert schlau um euer Opfer, sodass 
ihr selten ein gutes Ziel bietet. Das 
wirkt auf der Р54 besonders ein- 
drucksvoll, da nach einigen Sal- 
ven dichter Pulverdampf die Sicht 
auf eure Gegner trübt. Manches 
Mal fuhren wir in der Hektik einer 
Schlacht auf Riffs auf oder alar- 
mierten weitere Schiffe, die uns 
dann zu Kleinholz schossen. Die 
Seeschlachten sind also durchaus 
komplex. Seid ihr erfolgreich, gebt 
ihr den Befehl zum Entern. Dann 
macht die Jackdaw neben ihrem 
wund geschossenen Opfer halt 
und eure Manschaft setzt über. Je 
nach Format eures Widersachers 
reicht es nun, mit einer Dreh-Ka- 
none ein paar gegnerische Matro- 
sen über den Haufen zu ballern. 
Große Brocken erobert ihr jedoch 
erst, wenn ihr Pulverfässer entzün- 
det oder die gegnerische Flagge 
abschneidet und obendrein einen 


www.playdrei.de 


ganzen Haufen gegnerischer Trup- 
pen erledigt. Am Ende lohnt reiche 
Beute und ihr steht vor einer Wahl: 
Lasst ihr eure Opfer laufen? Das 
verbessert euren Ruf. Schlachtet 
ihr das Schiff aus? Damit repariert 
ihr die Jackdaw. Oder schickt ihr es 
zu eurer Flotte. Die entpuppt sich 
als Meta-Spiel, das online láuft und 
auch mittels Tablet oder Smart- 
phone gespielt werden kann. Eine 
interessante Mechanik, die in un- 
serer Testversion jedoch nicht ver- 
fügbar war. Ebenso konnten wir die 
Tablet-Einbindung des PS4-Spiels 
noch nicht probieren. Damit stu- 
diert ihr die Weltkarte oder Schatz- 
karten auf dem Mobilgerät, ohne 
dass ihr dafür das Spiel am Fern- 
seher unterbrechen müsst. 


Vertrautes Spielgefühl an Land 

Wáhrend die Seefahrt aufregend, 
ungewohnt und mitreiBend ist, 
wirkt Black Flag sehr vertraut, so- 
bald sich Edward an Land begibt. 
Die großen Städte im Spiel - Ha- 
vanna, Kingston und Nassau — sind 
zwar nicht derart dicht bebaut und 
weitläufig wie die aus den Vorgán- 
gern, dennoch stecken sie voller 
Nebenaufgaben und spielerischer 
Móglichkeiten. Ihr kónnt Huren an- 
heuern, um Wachen abzulenken, 
versteckt euch in Heuhaufen oder 
kauft in Láden ein. Zahlreiche Klet- 
terrouten über Dácher und Baum- 
wipfel erleichtern das Beschatten 
von Zielpersonen — eine Aufga- 
be, die ihr sehr häufig absolvieren 
müsst. Generell ist das Schleichen 
im neuesten Assassin's Creed deut- 
lich in den Vordergrund gerückt. In 
einigen Missionen müsst ihr es und 
in vielen Missionen werdet ihr da- 
für belohnt, ungesehen zu bleiben 
und Kámpfen aus dem Weg zu ge- 
hen. Damit das alles weniger frust- 
пегі als bei den Vorgängern, haben 
sich die Entwickler dem Fahn- 
dungssystem gewidmet: Es gibt 
keines mehr. Vielmehr reagieren 
nur die Wachen auf euch, die euch 
sehen — und auch nur dann, wenn 
ihr in einem Sperrgebiet unterwegs 
seid. Obendrein vergehen im Hirn 
von KI-Soldaten einige Denksekun- 
den, bevor sie laut „Alarm!“ schrei- 
en. Zeit genug, um von Busch zu 
Busch zu sprinten oder von einem 
Dach auf das náchste zu sprin- 
gen. Leider ist das Kletter-System 
serientypisch zickig: Hin und wie- 
der springt Edward plótzlich von 
einer Fassade ab, an der ihr leise 
entlang klettern wolltet. Zuweilen 


NUTZT DAS NEUE SCHNELLREISESYSTEM! 


Experten-Tipps für Spieleinsteiger 


Bei unserem Test haben wir von manch kleinem Frust-Moment viel gelernt. Ehrensache, dass wir euch an unseren 
Erkenntnissen teilhaben lassen. Mit den folgenden Tipps sollte euch das Piraten-Leben deutlich leichter fallen! 


In der Spielwelt könnt ihr massenhaft Aussichtspunkte erklimmen und 
euch dort „synchronisieren“. Das sorgt nicht nur für eine schicke Ka- 

merafahrt sowie das Aufdecken der Karte im Gebiet, sondern schaltet 
diesen Punkt fortan als Schnellreiseziel frei. Über die Weltkarte könnt = қ Е 
ihr jederzeit an diesen Punkt zurückkehren. Gleiches gilt für euer Schiff. CM т? Саг 
Jeder einmal besuchte Ort lässt sich sofort besuchen, ohne dass ihr T UE ar 

ewig segeln müsst. Das Reise-Feature ist ideal, um ohne Leerlauf an hc = 
Missionsziele, Crafting-Materialien und Schátze zu gelangen. 


RÜSTET EDWARD UND SEIN 
SCHIFF REGELMASSIG AUF! 


Mehr als jedes Assassin's Creed zuvor stellt Black Flag im Verlauf der 
Story immer größere Ansprüche an die Ausrüstung des Spielhelden 
und seiner Brigg Jackdaw. Denkt also regelmäßig daran, genügend 
Beute und Geld aufzutreiben, um Schiff und Charakter aufzurüsten. 
Kauft außerdem regelmäßig neue Säbel und Pistolen und schaut ins 
Crafting-Menü, um zu erfahren, welche Jagdbeute ihr für die Gesund- 
heit- und Pistolen-Upgrades benótigt. Die Info-Tafel zu jedem Ort 
informiert euch darüber, welche Wildtiere dort heimisch sind. 


Teleportation: Jeder einmal aktivierte Aussichtspunkt 
+ kann jederzeit von der Weltkarte aus besucht werden. ~ 


TIPPS ZUM RASCHEN GELDVERDIENST 


Spielt zunächst eine Weile, ohne euch Sorgen um Geld zu machen, 
denn mit der Zeit eröffnen sich euch immer bessere Methoden, um 
viele Reales zu verdienen. Mordaufträge sowie das Plündern von La- 
gerháusern sind zu Spielbeginn gute Einnahmequellen. Später greift 
ihr hochrangige Schiffe mit Zucker und Rum an Bord an. In Kneipen 
erhaltet ihr außerdem die Koordinaten von Schatzflotten, die aller- 
dings wehrhafte Gegner darstellen. Auch beim Tauchen nach Schät- 
zen füllt ihr rasch eure Portokasse auf. 


otten verdient ihr prächtig, müsst aber 
eine harte Schlacht gewinnen. Waren-Transporte bringen teils mehr ein! 


SO KLAPPEN DIE SCHLEICH-MISSIONEN! 


Habt stets genügend Schlaf- und Berserker-Pfeile im Gepäck. Mit Knochen, die 
ihr in Harpunen-Missionen bekommt, bastelt ihr Pfeil-Nachschub. Ideale Ziele für 
Berserker-Pfeile sind übrigens Schützen und die zierlichen Degen-Spezialisten. 
Beim Schleichen und Verfolgen bleibt möglichst stets in den Pirschzonen oder auf 
Dächern oder Bäumen und macht immer wieder Gebrauch von eurer Adlerauge- 
Fähigkeit, um Zielpersonen zu markieren (extrem hilfreich beim Verfolgen!) und 
Wachen sowie Verstecke auszumachen. Schützen auf erhöhten Wachposten sind 
eure gefährlichsten Widersacher! Meist ist es nicht nötig, zu sprinten und wenn 
ihr an einer Stelle partout nicht weiter kommt, haltet inne und studiert eure Um- 
gebung genau. Meist gibt es mehrere mögliche Schleich-Routen. In Städten könnt 
ihr außerdem praktische Helfer anheuern. Wir wünschen euch viel Erfolg! 


© sail to Salt Key 
L Г] buy Intermediate hull 


— side activities— 
+, harpooning 
— bull shark 


"а animal attack рату 
when an'animal strikes, use the 
harpoon to stop its attack 
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Hai-Alarm: An einigen Stellen im virtuellen Ozean könnt ihr 
ein Ruderboot zu Wasser lassen und mit der Harpune jagen. wël 
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berall in der Spielwelt sind solche Animus-Fragmente Ж 
aufgesammelt werden wollen. 


© locate James Kidd 
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rennt er im Spurt an einem Baum 
vorbei, den er erklimmen  soll- 
te, und manche Schleich-Mission 
krankt an schlecht gewáhlten Rück- 
setzpunkten oder frustrierend po- 
sitionierten Wachen. Seid also ge- 
warnt, dass ihr oft auf leisen Sohlen 
wandeln müsst. Falls ihr euch damit 
schwertut, haben wir im Extrakas- 
ten einige Tipps für euch. 


Es wird weniger gekämpft 

Abseits der Schleicheinlagen wer- 
det ihr in vielen weiteren Diszipli- 
nen gefordert: Ihr erklimmt Aus- 
sichtspunkte, verfolgt flüchtige 
Personen, löst kleinere Rätsel und 
zückt eure Säbel, Edwards einzige 
Standard-Nahkampfwaffen. Dane- 
ben trägt er noch bis zu sechs Pis- 
tolen und ein praktisches Blasrohr. 
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ändert aus den Vorgängern übernommen y | ж 


Die Kämpfe verlaufen gewohnt 
konterlastig und erfordern bei je- 
dem Gegner-Typ eine spezielle Tak- 
tik. Die starken Musketen-Schüt- 
zen, die euch mit zwei Treffern 
bereits niederstrecken, entpuppen 
sich als willkommene Neuerung. 
Sie bewahren die Kámpfe davor, zu 
einfach zu werden. Dass ihr im Ver- 
gleich zu Vorgángern deutlich we- 


niger Hilfsmittel für die Kämpfe be- 
sitzt, begrüßen wir. Jedes Item, ob 
Rauchbombe, Seilpfeil oder Pisto- 
le, hat seinen Zweck — auch wenn 
die teils etwas willkürliche Gegner- 
KI und manch Animationsmacke 
ihn zuweilen vereiteln. Alles in al- 
lem haben wir das Gefühl, dass 
Black Flag mit seinem Weg, sich 
auf das Wesentliche zu konzent- 


Die PS3-Version: lolles Abenteuer mit Abstrichen 


Auf See: Auch auf der PS3 ist die Seefahrt stimmig, jedoch 
fehlen viele Effekte und die Weitsicht könnte besser sein. 


85% 


Havanna: In den Stádten geht die Grafikleistung zuweilen arg in 


Auch auf der PS3 entpuppt sich Assassin's Creed 4 
als stimmungsvolles, riesiges Abenteuer. Es ist inhalt- 
lich identisch mit der PS4-Fassung, leidet allerdings 
etwas ап der gröberen Technik. Auf den ersten Blick 
fángt die PS3-Fassung den Look des Spiels prima ein, 
jedoch geht bei allzu turbulenten Szenen die Frame- 
= rate dramatisch in die Knie und viele schicke Next- 
Gen-Effekte fehlen gánzlich: animierte Vegetation, 


Eine Sorge weniger: Bei den Seeschlachten fehlt der Pulver- 
dampf-Effekt fast vollstándig, was sie viel einfacher macht. 


Auch auf der betagten PlayStation 3 sieht der Open-World-Titel richtig stimmungsvoll aus, hat aber mit Performance-Problemen zu kämpfen 
und lässt viele Next-Gen-Effekte vermissen. Spaß macht das wilde Piraten-Abenteuer aber trotz alledem! 


die meisten Regeneffekte, flatternde Segel oder der 
Rauch beim Abfeuern von Kanonen. Ohne die Rauch- 
schwaden bei den Seegefechten werden Letztere auf 
PS3 übrigens deutlich einfacher, da ihr eure Gegner 
nie aus den Augen verliert. Alles in allem ist die PS3- 
Fassung immer noch ein großer Spaß. Solltet ihr aber 
die Wahl zwischen PS3- und PS4-Fassung haben, ra- 
ten wir euch dringend zur Next-Gen-Version. 
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Spiel mit Problemen bei 
der Performance. 


Praktisch: Beim Betreten eines Ortes erfahrt ihr stets, was es dort zu 
entdecken gibt. Diese Hinweistafel lásst sich jederzeit einblenden. 


rieren, vieles richtig macht, aber 
immer noch an vielen Serien-Alt- 
lasten leidet. Das Kletter-System 
funktionierte vom ersten Spiel an 
nicht perfekt — und das spürt man 
jetzt noch. Auch wenn Black Flag 
eine gute Richtung einschlägt: Was 
Engine und Gameplay-Mechani- 
ken angeht, wáren wir froh, wenn 
Ubisoft für das náchste Assassin's 
Creed bei null anfangen würde. Die 
neue Konsolengeneration wáre ein 
guter Anlass dafür! 


Lange Spielzeit, lahme Story 

Wer gern einen 100%-Spielstand 
schafft, nimmt sich für Black Flag 
besser Urlaub. Denn abseits der 
Story-Missionen kónnt ihr euch 
mit unzáhligen Sammel- und Ne- 
benaufgaben die Zeit vertreiben. 
Da gibt es Maya-Artefakte zu fin- 
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den, Animus-Fragmente zu sam- 
meln oder Mord-Auftráge zu er- 
ledigen. Lobenswert: Bei den 
Meuchel-Missionen habt ihr end- 
lich die Freiheit, nach Belieben 
vorzugehen und eigene Strategi- 
en zu entwickeln. Das Spiel zwingt 
euch übrigens dazu, zwischen den 
Story-Missionen Geld zu scheffeln 
und damit die Jackdaw aufzurüs- 
ten. Anders habt ihr keine Chance, 
die Seeschlachten in spáteren Mis- 
sionen zu bestehen. So kommt es, 
dass wir für das einmalige Durch- 
spielen von Black Flag satte 20 
Stunden benötigen. Leider fordert 
dieser Riesenumfang ein groBes 
Opfer: die Story. Die ist durchaus 
interessant und gut gemeint, wird 
aber denkbar ungünstig erzählt. 
Charaktere werden schlecht etab- 
liert, Zeitsprünge kaum vermittelt 


und Edwards Entwicklung vom 
Egoisten zum wahren Assassinen 
wirkt recht gezwungen als natür- 
lich. An den eher groben Animatio- 
nen und plastikartigen Gesichtern 
der Charaktere wird obendrein er- 
sichtlich, dass es sich mit Black 
Flag um einen Cross-Generation- 
Titel handelt. Er fußt immer noch 
auf dem groben Fundament der 
PS3-Engine, die auf PS4 immer- 
hin mit feinen Effekten, 1080p- 
Auflösung und hoher Sichtweite 
daherkommt. Gleichzeitig wirken 
viele Animationen sowie die Art 
und Weise, wie ihr mit der Umge- 
bung interagiert, etwas altbacken. 
Assassin’s Creed 4: Black Flag ist 
ein gelungenes, riesengroßes und 
vor allem sympathisches PS4- 
Spiel. Nur so richtig „next gen“ ist 
es leider nicht. 


Assassin's Creed 4 


Meinung 


Sebastian Stange Redakteur 


Ich hoffe, bei Ubisofts Singapur-Studio werden 
die Mitarbeiter gerade mit üppigen Fresskör- 
ben sowie Sonderurlaub belohnt, denn dieses 
Ubi-Studio ist für all die Elemente im Spiel 
verantwortlich, die mir besonders viel Spaß 
machten: die Ozean-Technologie, die prächtigen 
Schiffe und viele Nebenaufgaben. Dass man 

die Spielereihe mit Black Flag recht dramatisch 
veränderte und praktisch in ein Piratenspiel 
verwandelte, mag nicht jedem gefallen, ich 
empfinde es allerdings als Segen. Endlich gibt 
es wieder wahrlich Neues zu entdecken, endlich 
frische Mechaniken und eine Rahmenhandlung, 
die wirklich Spaß macht. Perfekt ist das neueste 
Assassin's Creed zwar nicht, aber es macht 
verdammt viel richtig. 


Termin: 29. November 2013 
Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Ubisoft Montreal 


es USK-Freigabe: Ab 16 Jahren 
і «PY ud Preis: Ca. 70 Euro 
GRAFIK d d d d E 7 
720p 1080p optionaler 3D-Modus 
Flüssige Darstellung, tolle Effekte und Texturen, 
die PS3-Wurzeln bleiben aber offensichtlich. 
SOUND т TT g 
Stereo Dolby Digital 5.1 PCM 7.1 


Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Herrlich altmodische Vertonung, schöne Musik- 
untermalung und gute Soundkulisse 


BEDIENUNG  Zduuuuuurr 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: Nicht bekannt (PS3: 5,5 GByte) 


Das Touchpad des Controllers kommt nur zur 
Bedienung der Weltkarte zum Einsatz. 


EINZELSPIELER uu dd rr 
Schwierigkeitsgrad: mittel (nicht einstellbar) 


Speichersystem: Häufige Autosaves 


Bis der Abspann über euren Fernseher flimmert, 
seid ihr locker 20 Stunden bescháftigt. 


MEHRSPIELER aaaaaaarnnm 


Spieler online: 2-8 Spieler offline: - 
Im umfangreichen Online-Modus erwartet euch 


fast dasselbe Spielgefühl wie in den Vorgängern. 
Die Neuerungen sind recht dezent. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Stimmungsvolle, unverbrauchte Spielwelt 


EXE 
ASSASSINS 


BLACE FLAGA 


ЭЭ Riesenumfang, viel Abwechslung 

CH Weniger Frust-Gefahr beim Schleichen 
CH Edward ist ein sympathischer Тур... 
Є) ... dessen Geschichte uns leider kaltlásst. 


3 Viele Macken der Reihe bleiben erhalten. 


Wertung & Fazit 
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Battlefield 4 


Auftakt der neuen Generation: Ist der DICE-Shooter Grund 
genug für die Anschaffung einer PS4? 


EGO-SHOOTER | Vor zwei Jahren 
machte DICE der Call of Duty-Rei- 
he starke Konkurrenz und verlor bei 
den Fans nur knapp gegen Black 
Ops 2 im Kampf um die Shooter- 
Krone. Dieses Mal haben die schwe- 
dischen Entwickler gleich mehre- 
re Asse im Ärmel und wollen etwa 
mit einer packenden Kampagne, 
der brandneuen Frostbite-3-Grafik- 
engine und einem Mehrspielermo- 
dus von unfassbarem Umfang Call 
of Duty: Ghosts die Leviten lesen. 
Ob die Rechnung aufgeht, davon 
konnten wir uns auf einem mehrtä- 
gigen Test-Event in Stockholm selbst 
überzeugen. Interessant war die Ver- 


feuer frei: Green sorgen für die "^ 
nötige Abwechslung im Singleplayer-Modus. а 


anstaltung übrigens nicht nur we- 
gen Battlefield 4: In der nordischen 
Metropole durften wir zum ersten 
Mal ausgiebig mit Sonys schmucker 
Playstation 4 zocken und müssen 
sagen, dass wir uns vom ersten Au- 
genblick mehr als prächtig mit unse- 
rer liebsten Next-Gen-Konsole ver- 
standen haben. 


Endlich auch Solo-Spaß 

Eine der Schwächen von Battle- 
field 3 war die ziemlich schnöde Ein- 
zelspielerkampagne. Im dritten Teil 
folgte eine geskriptete Sequenz der 
nächsten und auch die Story konn- 
te nur die allergrößten Fans von total 
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misslungenen Tom-Clancy-Nachah- 
merwerken überzeugen. Die beiden 
Kritikpunkte treffen zwar zum Teil 
auch auf Battlefield 4 zu, doch im 
Vergleich zum Vorgänger hat man 
mit der Kampagne um einen fikti- 
ven Militärkonflikt zwischen China 
und Russland auf der einen Seite so- 
wie den USA und ihren Verbündeten 
auf der anderen Seite deutlich mehr 
Spaß. Das liegt jedoch nicht daran, 
dass man sich gut in den Helden — 
einen US-Sergeant namens Recker 
— oder überhaupt in die sonstigen 
Charaktere hineinversetzen kann, 
geschweige denn von der Handlung 
durch unvorhersehbare Storytwists 


e Szenen wie die ең UM 
: Gad ET ZU m Highlights der Kampagne. N 


oder emotionale Momente über- 
rascht werden würde. Man fragt sich 
eher am Ende der rund sechs Stun- 
den langen Kampagne, welcher Kli- 
schees die Entwickler sich nicht be- 
dient haben. Stattdessen haben die 
Schweden im Nachfolger die Spiel- 
mechanik so weit verbessert, dass 
man in den sieben Missionen insge- 
samt viele abwechslungsreiche Mo- 
mente und vor allem auch mal spie- 
lerische Freiheiten erlebt. 


Taktische Finessen 

Bereits in der ersten Mission be- 
kommt man diesen Hauch von 
wohlüberlegtem Leveldesign zu 


SN NÈ 
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So sieht die PS3-Fassung aus 


Der Unterschied zwischen der letzten und der aktuellen 
Generation ist wie der zwischen Tag und Nacht. Freut man 
sich als frischer PS4-Besitzer über eine riesige Detailfülle bei 
konstanten 60 Frames in der Sekunde, müssen Playstation- 
3-Zocker auf einiges verzichten. So sieht man auf der alten 
Zauberkiste etwa im Hintergrund zumeist deutlich weniger 


spüren: Wir sind mit unserer Tomb- 
stone-Squad in Baku unterwegs 
und sollen dem US-Geheimdienst 
wichtige Dokumente überbringen. 
Natürlich verläuft der Auftrag nicht 
reibungslos und so müssen wir uns 
durch ein weitläufiges Areal voller 
russischer Soldaten kämpfen. Wie 
wir die Feinde erledigen, bleibt uns 
selbst überlassen. Man kann zum 
Beispiel einen verbündeten He- 
likopter zu Hilfe rufen, den eige- 
nen Squad-Mitgliedern Angriffs- 
befehle geben oder sich selbst 
entweder lautlos oder rambohaft 
zum Evakuierungspunkt kämpfen. 
Ähnliche Szenen wiederholen sich 
löblicherweise des Öfteren — zum 
Beispiel, als wir in Schanghai mit 
unserer kleinen Heldentruppe Zi- 
vilisten retten sollen. Ungefähr in 
der Mitte des Auftrags befinden 
wir uns in einem Penthouse eines 
Wolkenkratzers und erwarten ei- 
nen heftigen Angriff der chinesi- 
schen Spezialtruppen. Zum Glück 
stehen uns einige Sprengfallen zur 
Verfügung, die wir taktisch klug in 
den Räumlichkeiten verteilen, und 
auch unser Team greift hilfreich in 
das Geschehen ein. Insbesonde- 
re im harten Schwierigkeitsgrad 
bekommt man in solchen Szenen 
arge Probleme, wenn man nicht 
einigermaßen smart vorgeht und 
dazu dem eigenen Squad zur rech- 
ten Zeit einen Angriffsbefehl gibt. 
Für Abwechslung in der Kam- 
pagne sorgen wie bereits im Vor- 
gänger die Fahrzeugpassagen. Ob 
man in einem Speedboot, Jeep 
oder Panzer unterwegs ist, tut da- 
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bei wenig zur Sache. Die Szenen 
sind durch die Bank grafisch auf- 
wendig inszeniert und obendrein 
kurzweilig. Nett sind auch die ru- 
higen Momente in der Kampag- 
ne, in denen man etwa bestimmte 
Squad-Mitglieder in den verwinkel- 
ten Gängen eines Flugzeugträgers 
sucht und dabei den Gesprächen 
der Mannschaft lauscht. 

Klar, die sehr kurze Kampag- 
ne ist noch kein richtiger Kauf- 
grund für Battlefield 4 und wir hat- 
ten ehrlich gesagt nach den sechs 
Stunden kaum Lust, einen neuen 
Anlauf zu starten. Trotzdem muss 
man DICE zugestehen, dass sie 
einige der Fehler des Vorgängers 
— vor allem die viel zu offensicht- 
lichen Skript-Sequenzen und die 
nervigen Quicktime-Events — aus- 
gebügelt haben und nun mit dem 
vierten Teil ziemlich nah an die 
Bombast-Inszenierung von Call of 
Duty herangekommen sind. Für 
den nächsten Teil wünschen wir 
uns aber eine Story ähnlich der 
von Battlefield: Bad Company, die 
sich nicht so bierernst nimmt und 
oft genug mit tiefschwarzem Hu- 
mor daherkommt. Auch an der Kl 
könnten die Schweden arbeiten, 
denn kaum ein Gegner im vierten 
Teil hat so richtig um sein Leben 
gekämpft oder uns eine fiese Falle 
stellen können. 


Optik-Granate 

Doch aufgrund der grandiosen 
Grafik von Battlefield 4 sieht man 
über die Schwächen der Story hin- 
weg. Die Optik auf der Playstati- 


Gebäude und auch die Charaktermodelle weisen weniger 
erkennbare Details aus. Ebenfalls schwächer sind die Licht- 
und-Schatteneffekte, sodass ein Teil der Atmosphäre flöten 
geht. Zudem zaubert die PS3 „nur“ 30 Bilder in der Sekunde 
auf den Bildschirm — das ist vor allem in schnellen Multi- 
player-Gefechten von Nachteil. Doch trotz der grafischen 


Schwächen macht Battlefield 4 auch mit der alten Konsolen- 
generation Spaß, jedoch muss man sich im Mehrspielermo- 
dus obendrein mit kleineren Karten und weniger Spielern ab- 
finden. Insgesamt sieht und fühlt sich der vierte Teil dadurch 
fast so an wie der Vorgänger — nur mit zwei neuen Modi, 
frischen Maps und dem Commander. 


Ar LES oi : 
Krach, Bumm!: Das brandneue Levolution- {е 
| Feature lässt ganze Gebäude zu Bruch gehen. -2 


So spielt sich die Kampagne 


Die Kampagne überzeugt zwar nicht auf ganzer Länge, durchspielen sollte man sie trotzdem! 


Statt auf eine humorvolle Story à la Battlefield: Bad Company zu set- 
zen, hat sich DICE wieder entschieden, einen globalen und ernsthaf- 
ten Politthriller wie aus der Feder von Tom Clancy auf den Bildschirm 
zu zaubern. Zwar klaffen in der Handlung keine Logiklücken und auf 
dem Papier sind die Charaktere allesamt interessant, doch irgendwie 
wirkt die gesamte Kampagne storytechnisch ziemlich klischeehaft. 


Ein abtrünniger General sorgt beinahe dafür, dass der dritte Weltkrieg 
losbricht, und mit einer geheimnisvollen Asiatin an unserer Seite 
versuchen wir, das Ganze zu verhindern — brauchen wir noch mehr 
zu sagen? Trotzdem, die rund sechs Stunden lange Kampagne ist 
kurzweilig und voller bombastischer Momente, wir haben jedenfalls 
unsere Freude beim Durchspielen gehabt. 


“4% KH алса... 
HẸaptive in bel we ” 1 be da B 


Sieben Jahre in Tibet: Die Missionen bieten viel Handlungsfreiheit. Hier müssen wir uns durch ein weitläufiges Areal voller Feinde 2 


kámpfen und uns dabei ganz nach Gusto entweder auf die Hilfe unserer Verbündeten verlassen oder alleine durchschlagen кїй яв) 


Penthouse- Party: Die Story dreht san um einen abtrünnigen Chinesischen General, der einen globalen Konflikt vom Zaun bricht: 184 
Wir sind mit dem Tombstone-Squad in der Welt unterwegs — etwa in Shanghai — und versuchen, dem Fiesling die Leviten zu (есеп E ] 


aber spielerisch * 


on 4 lásst wegen der vielen Details, 
der scharfen Texturen, der flüssi- 
gen 60 Frames pro Sekunde und 
insbesondere wegen der wunder- 
schónen Lichteffekte die Kinnla- 
de des Ófteren herunterklappen — 
etwas stórend waren nur die sehr 
oft eingesetzten Lensflare-Effek- 
te. Obendrein sind die Animatio- 
nen der Soldaten, ihre Gestik und 
ihr Aussehen fast lebensecht. Ergo: 
Wenn in einem harten Feuerge- 
fecht überall Kugeln einschlagen 
und dazu noch einige Granaten ne- 
ben einem explodieren, fühlt man 
sich fast so, als würde man sich 
auf einem wirklichen Schlachtfeld 
befinden. Doch muss man bei al- 
lem Lob auch erwáhnen, dass die 
Prásentation trotz Next-Gen noch 
ziemlich weit von der PC-Version 
entfernt ist. Zum einen ist die Auf- 
lósung nicht ganz auf Full-HD-Ni- 
veau (jedoch deutlich schárfer als 
die 720p-Resolution der PS3) und 
zum anderen kommt die Anzahl der 
dargestellten Objekte nicht an die 
Windows-Version heran. Um aber 
die grafische Qualität der PS4- 
Fassung auf einem PC darstellen 
zu kónnen, müssen die Windows- 
Jünger tief in die Tasche greifen — 
erst auf einem High-End-Rechner 
sieht Battlefield 4 besser aus als 
auf Next-Gen-Konsolen. So oder so 
ist der Abstand zur PS3-Version in 
grafischer Hinsicht riesig — dazu im 
Kasten auf Seite 29 mehr. 


Groß, größer, Battlefield 4 

War der Mehrspielermodus von 
Battlefield 3 bereits der vielleicht 
umfangreichste und abwech- 
sungsreichste, den es jemals in ei- 
nem Ego-Shooter gab, setzt Teil 4 
noch einen drauf. In sechs kom- 
plett ` unterschiedlichen Modi 
kämpfen erstmals 64 Spieler auf 
einer Sony-Konsole auf zehn riesi- 
gen Karten mit einer üppigen Aus- 
wahl an Kriegsgeräten um den Sieg 
— sprich: Mit einem gigantischen 
Arsenal an Schusswaffen, Rake- 
tenartillerie, Panzern sowie moder- 
nen Kampfjets und Speedbooten. 
Wer übrigens mit der Steuerung 
der Flugzeuge und Helikopter in 
den Vorgängern Probleme hatte, 
darf sich über ein Trainingsareal 
in Battlefield 4 freuen. Hier kann 
man ohne störende Feinde nach 
Herzenslust mit allen Fahrzeugen 
und den wichtigsten Feuerwaffen 
herumexperimentieren und so de- 
ren Handhabung ganz in Ruhe er- 
lernen. 
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aa SH 2 la. 
Abwechslung pur: Jede Mehrspielerkarte hat ein eigenes Setting. p 
Hier kämpfen wir zum Beispiel in einer russischen Panzerfabrik. 2%: Lef 


Das neue, besondere Mehrspie- 
ler-Feature des Nachfolgers ist 
das sogenannte Levelation. Auf 
allen zehn Karten gehen im Lau- 
fe der Schlacht Bauwerke — zum 
Beispiel Wolkenkratzer oder Brü- 
cken — zu Bruch und verándern 
so die Umgebungen. Auf der Map 
,Lancang Dam" explodiert etwa 
ein Staudamm und auf „Рагасе! 
Storms" wird eine verlassene Fre- 
gatte von ihrer Verankerung be- 
freit und dient wegen ihrer Anti- 
Flugzeug-Waffen anschließend 
als nützliche Flak-Plattform. Die 
Veránderungen sehen also nicht 
nur bombastisch aus, sondern 
beeinflussen auch den Schlacht- 
verlauf. Zudem kann man auch 
kleinere Dinge in den Levels ver- 
ändern, etwa Metalltore schlie- 
Ben und so bestimmte Gebiete für 
die Feinde unzugánglich machen. 
Um alle Levelation-Features einer 
Karte zu entdecken, vergeht aber 
eine Weile. Vor allem, weil zumeist 


55% ч 72 
d "= -ж-2 


so viel auf den Karten passiert, 
dass man einfach froh ist, nicht 
von einem feindlichen Helikopter 
oder einem Scharfschützen er- 
wischt zu werden. 


Chefsache 

Ebenfalls neu für die Konsolen ist 
der Commander-Modus. Auf bei- 
den Seiten gibt es nun einen An- 
führer, der per handlicher Über- 
sichtskarte über Ше Schlacht 
regiert. Als Commander kann man 
etwa Drohnen über kleinere Area- 
le der Karte fliegen lassen und so 
dem eigenen Team die Positionen 
der feindlichen Soldaten preisge- 
ben, einzelnen Squads Angriffsbe- 
fehle geben oder auch mit Raketen 
ganze Gegnerscharen auf einmal 
ausschalten. Positiv: Obwohl die 
Commander ziemliche Schwerge- 
wichte sind, bekommt man als ein- 
facher Soldat selten das Gefühl, 
dass das Balancing wegen der An- 
führer nicht funktionieren würde. 


pe 


Ab in die Schule: In Teil 4 gibt es endlich ein Trainingsareal, wo man mit 


allen Fahrzeugen und vielen Waffen herumexperimentieren kann.; ; 


Wer übrigens einen Tablet-PC sein 
Eigen nennt, kann den Comman- 
der-Modus mittels einer kostenlo- 
sen App bedienen — nicht ganz so 
intuitiv und komfortabel, aber auch 
gut geht es mit dem Gamepad. 
Wenn ihr also auf abwechs- 
lungsreiche und riesige Mehr- 
spielerschlachten steht, gibt es 
keinen Weg um Battlefield 4 he- 
rum. Dank des motivierenden Le- 
vel-Systems und der stark unter- 
schiedlichen Gefechtsmodi dürfte 
man über Hunderte Stunden mit 
dem Multiplayer-Part bestens un- 
terhalten sein. Zudem erscheinen 
in den náchsten Monaten insge- 
samt fünf (kostenpflichtige) Mehr- 
spieler-DLCs, die dem Spiel neue 
Karten und damit noch mehr Ab- 
wechslung bescheren. Das einzig 
Stórende in der von uns gespielten 
Version waren kleinere Sound-Aus- 
setzer, die aber in der finalen PSA- 
Verkaufsfassung lángst behoben 
sein dürften. MS 


You can use either the laser or the 
builtin flashlight, depending on the 
situation and surroundings. 


Ф TOGGLE LASER/FLASHUIGHT 


97,22 
è 11+ 188 
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Ich bin ein großer Fan der Battlefield-Reihe — und 
das seit den Anfángen der Serie. Doch den drit- 
ten Teil habe ich im Gegensatz zu Bad Company 2 


lieber auf dem PC als auf einer PS3 gespielt — vor 
allem wegen der Grafik und der 64 Spieler im 
Multiplayer-Modus. Die PS4-Fassung von Batt- 
lefield 4 mag zwar grafisch ein wenig schwächer 
ausfallen als die Windows-Version, aber am Ende 
sind die Unterschiede meiner Meinung nach so 
gering, dass man sie bei heftigen Mehrspieler- 
gefechten kaum sehen kann. Entsprechend 
bekommt man nun als Sony-Jünger endlich auch 
die volle Portion Battlefield — und das ist meines 
Erachtens Grund genug, sich eine neue Konsole 
anzuschaffen. Die PS3-Version hingegen lasse ich 
lieber links liegen. 


Termin: 29. November 2013 
Tempe Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: DICE 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
n Preis: ca. 70 Euro 


GRAFIK m ЕЕ ЕЕЕ 
720р|У| 1080p[ | optionaler 3D-Modus| | 
Detailreich, flüssige 60 Frames — allerdings keine 
nativen 1080p, sondern eher um die 900 
SOUND i d d d d d EET" 
Stereo [м] Dolby Digital 5.1 [v] PCM 7.1 | 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Passende, dramatische Musikuntermaltung, 
bombastische Tonkulisse 


BEDIENUNG dudum 


Sixaxis-Steuerung| | Vibrationsfunktion [V] 
PlayStation Move: erforderlich| | ^ optional| | 
Installationsgröße: nicht bekannt 


Intuitive Standard-Shooter-Steuerung und sehr 
gutes Waffenfeedback. 


EINZELSPIELER aaaaaaaanmn 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: autom. Speichern an Checkpoints 


Klischeehafte Story ohne Überraschungen. Wegen 
der Inszenierung macht das Durchspielen Laune. 


MEHRSPIELER id d d d d d d d 


Spieler online: 2-64 Spieler offline: - 


Viele unterschiedliche Modi, nahezu perfektes 
Balancing — wie schon beim Vorgänger gilt: 
Besser geht es kaum für einen Online-Shooter. 


PRO & CONTRA 

(3 Grandiose Grafik 

GH) Eindrucksvolle Soundkulisse 

@ +) Umfangreicher Mehrspielermodus 
Viele Waffen und Fahrzeuge 
Kurzweilige Kampagne ... 


...jedoch mit einer schwachen Story 


Fazit 
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PSA-EXKLUSIV |) 
P, a 


ONLINE-ROLLENSPIEL | Als Cap- 
com Deep Down im Februar auf 
Sonys Pressekonferenz zur Р54- 
Enthüllung erstmals an die Öffent- 
lichkeit trug, war der Infostand zu 
dem PSA4-Rollenspiel noch arg 
dünn. Erste Vermutungen ließen 
auf einen Nachfolger zu Dragon’s 
Dogma schließen. Doch weit ge- 
fehlt, Deep Down ist eine eigen- 
ständige Marke mit ihrem eige- 
nen Spieluniversum. Auf der Tokyo 
Game Show hat Capcom endlich 
einen ordentlich Schwung an Infos 


DOWNLOAD 


rausgehauen und auf Sonys Mes- 
sestand sogar eine spielbare Demo 
angeboten. Die war zwar ziemlich 
kurz, vermittelte uns aber zumin- 
dest einen Ersteindruck darüber, 
wie sich Deep Down spielt und wo- 
hin die Reise gehen soll. 


Abenteuer im Zufallsdungeon 

Grundsätzlich kann man Deep 
Down grob als Mix aus Mons- 
ter Hunter und Dark Souls be- 
schreiben. Gleichzeitig hebt es 
sich aber auch mit eigenen Ide- 


Eingeengt: Einige Bilder deuten auch weitläufigere Spielareale an. 
In der TGS-Demo war davon leider nichts zu sehen. 
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Deep Down 


Capcoms Online-Rollenspiel nimmt endlich Gestalt an. Wir haben den 
Mix aus Monster Hunter und Dark Souls erstmals gespielt. 


en von den beiden genannten Ti- 
teln ab. Im Kern ist Deep Down ein 
Dungeon-Crawler, in dem ihr zu- 
fällig generierte Dungeonlabyrin- 
the durchstreift, gegen Monster 
und Fabelwesen verschiedenster 
Größen kämpft und euch Beu- 
te schnappt. Zu Beginn der Demo 
hatten wir zwei Charaktere zur 
Wahl: einen schwer gepanzerten, 
eher behäbigen Ritter oder einen 
Kettenhemd tragenden Soldaten. 
Wir entschieden uns für den Ritter 
und durften anschließend in einem 


Menübildschirm einige Fähigkei- 
ten aus einer Auswahl picken. Un- 
sere Wahl fiel unter anderem auf 
einen Rundumschlag sowie einen 
sehr mächtigen Sturmangriff, bei 
dem unser Held mit seiner Lanze 
voran losstürmt und allen getroffe- 
nen Gegnern eine dicke Portion Le- 
benspunkte abzieht. Leider hat die 
Demo keinerlei Aufschluss darüber 
gegeben, ob es eine rollenspielty- 
pische Charakterentwicklung mit 
Stufenaufstiegen und Erfahrungs- 
punkten geben wird und wie man 


“Жаз” 
Zukunftsmusik: Grundlegend spielt die Story im Jahre 20947 Ähnlich zu 
FAssassin’s Creed reist ihr aber іп der Zeit zurück in vergangene Zeitalter; 
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Alle Bilder: Capcom 


1 


к. — 


Lichtspiel: Optisch hat Deep Down viel zu bieten. Unter anderen 
ein atmosphárisches Zusammenspiel aus Licht und Schatten; - 


neue Fähigkeiten erhält. Wählt 
man diese jedes Mal vor dem Be- 
treten eines Dungeons aus? Oder 
lag das nur an der TGS-Demo und 
im fertigen Spiel läuft das ganz an- 
ders? Klar ist jedenfalls, dass die 
Nutzung der Skills begrenzt ist, 
was sie besonders wertvoll macht. 


Gezielt kämpfen 

Im ersten Moment ungewohnt ist 
das grundlegende Kampfsystem. 
Unser Ritter war mit einem Speer 
bewaffnet, den man für verschie- 
dene Manöver nutzen konnte. Bei 
gedrückter L2-Taste geht der Cha- 
rakter in eine Kampfhaltung und 
eine Art Fadenkreuz erscheint, 
das man mit dem rechten Ana- 
logstick steuert. Ein Druck auf R1 
in dieser Kampfhaltung resultiert 
in einen schnellen Speerstoß, mit 
dem man binnen Sekunden eine 
Schlagserie bilden kann. Genau 
richtig, um den Gegnern mehre- 
re kleine Wunden zuzufügen und 
sich dann wieder kurz zurückzu- 
ziehen. Per R2-Taste holt unser 
Alter Ego hingegen zu einem lang- 
samen, sehr wuchtvollen Speer- 
stoß aus, der getroffene Gegner 
hin und wieder kurz zum Taumeln 
brachte. Die Skills aktiviert man 
mittels der vier Actionbuttons. 
Für das Genre ungewohnt ist die 
Möglichkeit, dank des zuvor er- 
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wähnten Fadenkreuzes die Schlä- 
ge exakt platzieren zu können. Ein 
Treffer auf den Kopf sorgte bei- 
spielsweise für Extraschadens- 
punkte. Wer sich die Zeit zum Zie- 
len nimmt, geht jedoch das Risiko 
ein, in der Zwischenzeit einen Ge- 
gentreffer zu kassieren. Da un- 
ser Streiter keinen Schild besaß, 
stand uns zur Verteidigung nur 
ein rückwärtiger Ausweichschritt 
zur Verfügung. Außerdem hatten 
wir ein paar magische Phiolen in 
verschiedenen Ausführungen da- 
bei, die wir aus sicherer Entfer- 
nung wie Granaten auf Feinde 
werfen konnten. Doch nicht nur 
Monster haben unsere Dungeon- 
tour erschwert, sondern auch di- 
verse Fallen. Praktisch: Zur bes- 
seren Navigation durch den 
Zufallsdungeon kann man jeder- 
zeit per Druck auf den Touchpad- 
Button eine Karte einblenden, die 
das bisher erkundete Gebiet auf- 
zeigt. Viel Freiheit zur Erkundung 
ließ uns Deep Down in der Demo 
jedoch nicht. Die meiste Zeit 
stapften wir nur durch enge Gän- 
ge und kletterten oft Leitern rauf 
oder runter. Letztere boten näm- 
lich die einzige Möglichkeit, von 
einer höher gelegenen Position in 
einen tieferen Dungeonabschnitt 
zu gelangen. Wer würde auch auf 
die Idee kommen, an einem Vor- 


Schwerfällig: Die Kämpfe gehen recht 
behäbig vonstatten. Jeder Schlag zählt 
daher umso mehr. 


sprung runterspringen zu wollen? 
Stattdessen wird der Spieler mit 
unsichtbaren Wänden „beglückt“. 
Für ein Next-Gen-Spiel echt er- 
nüchternd. 


Starke Optik 

Ganz und gar nicht ernüchternd 
ist Deep Down dagegen tech- 
nisch. Von der Umgebung über die 
Charaktermodelle bis hin zu den 
Monstern und Effekten sah alles 
echt Bombe aus. In diesem Aspekt 
hat sich Deep Down seinen Next- 
Gen-Status wirklich verdient. Die 
Lichtstimmung in den düsteren 
Gemäuern war klasse und der Plat- 
tenpanzer unseres Ritters glänz- 
te nicht nur dynamisch im Licht, 
er wies auch einen fantastischen 
Detailgrad auf. Das ist besonders 
deshalb beeindruckend, weil Cap- 
com nun verriet, dass Deep Down 
ein Free2Play-Titel wird! Wie man 
mit dem Titel Geld verdienen will, 
wollten die Japaner aber noch 
nicht verraten. Womöglich erfah- 
ren wir Februar nächsten Jahres 
mehr dazu, denn rund um die Ja- 
pan-Veröffentlichung der PS4 am 
22. Februar soll es eine Beta zu 
Deep Down geben. Und mit etwas 
Glück erhalten wir dann auch ei- 
nen Eindruck davon, wie sich Deep 
Down kooperativ mit anderen Mit- 
spielern gibt. 


Viktor Eippert Redakteur 


Zu kurz, zu zielgerichtet war die Demo, um sich ei- 
nen wirklich umfassenden Eindruck von Deep Down 
bilden zu können. Wie präsent wird die Story? Was 
für Klassen wird es geben und wie unterscheiden 
Sie sich? Wie funktioniert die Charakterentwick- 
lung? Sind die Dungeons wirklich alles oder wird es 
auch weitläufige Außenareale zu bestaunen geben? 
Derzeit gibt es immer noch viele offene Fragen. 
Insbesondere seit Capcom angekündigt hat, mit 
Deep Down ein Free2Play-Konzept zu verfolgen. 
Das habe ich absolut nicht kommen sehen! Und 
das muss auch keine schlechte Sache sein. Per se 
habe ich nichts gegen Free2Play-Spiele, solange 
das Bezahlmodell fair bleibt. Allerdings hat sich 
Capcom in den letzten Jahren nicht gerade mit 
Ruhm bekleckert, wenn es um Bezahlmodelle oder 
sündhaft teure DLCs ging. Ein wenig besorgt bin ich 
dahingehend also schon. Es wäre furchtbar schade, 
wenn das an sich interessante Konzept hinter Deep 
Down durch ein ekelhafte Bezahlmethode nichtig 
gemacht würde. 


Auf der Tokyo Game Show haben wir an Sonys 
Messestand eine zeitbegrenzte Demo von Deep 


> ш 


Down an einer PS4 gespielt. 
nfos 

HERSTELLER мине temps ВОО 
ENTWICKLER Capcom Online Games 


Wie der Name schon sagt, ist dieses Studio bei Cap- 
com für die Spiele mit Online-Ausrichtung zuständig. 


ALTERNATIVE Dark Souls 
Namcos Dark-Fantasy-RPG spielt sich zwar etwas 
anders, kommt der Sache aber schon recht nahe. 


TERMIN 304 
Wertungstendenz 
ШЕ 100 
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PES 4 
Problemlos: Nutzt ihr im Kampf eure Fokus-Energie, 
kónnt ihr einzelne Wachen aufer Gefecht setzen. 


Alle Bilder: Square Enix 


CN 


ACTION | Ein schóner Anblick ist 
Garrett nicht, dessen diebische 
Geschicke ihr in Thief lenkt. Sein 
Gesicht trágt schiefe Züge, die 
enge Kappe und die eigenwilli- 
ge Lederkluft lassen ihn wie eine 
Mischung aus Ninja und Hofnarr 
wirken. Doch Schónheit ist in Gar- 
rets Welt ohnehin recht rar ge- 
sát. Der Meisterdieb erkennt sie 


selbst kaum wieder. Er erlebte er 
eine goldene Ára voller Reichtum 
und voller Móglichkeiten, doch 
eines Tages ließ er sich von sei- 
nem alten Freund Basso zu einem 
ganz großen Bruch überreden. Er 
sollte den Goldschatz von Baron 
Northerest aus dessen Anwesen 
stehlen. Dabei verschwieg Basso 
allerdings, dass Garretts ehemali- 


ge Schülerin Erin mit von der Par- 
tie sein sollte. Ursprünglich woll- 
te er nie wieder mit ihr arbeiten, 
da sie kein Problem mit tödlicher 
Gewalt hat — Garrett schon. Doch 
notgedrungen macht er mit dem 
Auftrag weiter, verliert aber die 
Geduld, als Erin eine arglose Wa- 
che umbringt. Er nimmt ihr die 
Mordwaffe ab, ein Klauen-Werk- 
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Als Meisterdieb Garrett erleichtert ihr die Oberschicht einer 
düsteren Steampunk-Welt um ihre Habseligkeiten. 


zeug — prima zum Meucheln und 
Klettern geeignet. Er will sich ge- 
rade aus dem Staub machen, als 
plótzlich die Hólle losbricht. Die 
Erde bebt, das Gebäude stürzt 
ein. Erin, ohne ihre Klaue auf- 
geschmissen, stürzt in den Tod. 
Dann gehen bei Garrett die Lich- 
ter aus. Als er wieder zu sich 
kommt, ist ein Jahr vergangen 
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chen mit Laternen gefáhrliche Widersacher. 


und seine Heimat hat sich verán- 
dert. Der Baron und seine Wache 
herrschen erbarmungslos über 
die Bevólkerung, treiben ohne 
Rücksicht auf Verluste Industriali- 
sierung und Fortschritt voran. Die 
Reichen frónen grenzenloser De- 
kadenz, die Armen leiden an Hun- 
ger, eine mysterióse Seuche sorgt 
für Angst, und Widerstand gárt in 
den Reihen der Glücklosen. Eine 
Rebellengruppe formiert sich um 
den charismatischen Orion. Gar- 
rett will mit all dem nichts zu tun 
haben, wird aber im Verlauf der 
Story mitten in die Sache hinein- 
gezogen. 


Schleichen, Lauern und Stehlen 

Es ist eine neue Welt und ein neu- 
er Garrett, den die Entwickler von 
Eidos Montreal für Thief entwer- 
fen. Das Schleich-Abenteuer soll 


Leuchte: Licht ist euer Feind! Darum sind Wa- 
- З E 
sacher у 


aber ebenso auf bekannten Pfa- 
den wandeln: Erneut geht es zen- 
tral um das Schleichen, das Kauern 
in dunklen Ecken, das Lauern und 
Lauschen. Wie in der alten Thief- 
Reihe meidet ihr das Licht, um un- 
erkannt zu bleiben. Im Schatten 
kommt ihr ahnungslosen Passan- 
ten und Wachen so nahe, dass ihr 
ihnen mühelos den Geldbeutel ab- 
luchsen oder sie mit dem Knüp- 
pel bewusstlos schlagen kónnt. 
Garrett ist allerdings kein Mórder, 
er betrachtet Gewalt stets nur als 
letzten Ausweg. Viel lieber ist ihm, 
wenn sein Handeln komplett unbe- 
merkt bleibt. Darum befinden sich 
in seinem Arsenal viele Hilfsmit- 
tel zum Umgehen oder Ablenken 
von Wachen: Der Seilpfeil eróff- 
net neue Kletter-Routen, der Was- 
serpfeil lóscht Fackeln und billige, 
stumpfe Pfeile eignen sich prima, 
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Variabel: Je 


* 


P 


Waffe, Werkzeug oder Mittel zur Ablenkung. 


CH e Hr CS ER 
nach Pfeil-Art ist euer Bogen tödliche 
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um Patrouillen von ihren Routen 
abzulenken. Für Aufregung unter 
Fans der Klassik-Spiele sorgte be- 
reits vorab das neue Fokus-Fea- 
ture: Die Spezialenergie kónnt ihr 
auf verschiedenste Weise einset- 
zen — etwa, um im direkten Kampf 
eine Zeitlupe zu aktivieren und ver- 
wundbare Punkte eurer Gegner 
anzuzeigen. Dann reicht ein Maus- 
klick, um euer Gegenüber zu über- 
wáltigen. „Skandal! Das geht ja gar 
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e d Düster und stimmig: Diese Konzeptzeichnungen zei- | r1 


gen den Glockenturm, der Zei als Versteck dient. 


nicht!“ empórten sich all jene, die 
von derlei Spielhilfen in einen Thief 
nichts wissen wollen. Doch wir kón- 
nen Entwarnung geben: Die Fokus- 
Energie hat viele weitere Funkti- 
onen, ist optional und in hohen 
Schwierigkeitsgraden gleich gar 
nicht verfügbar. 


Volle Konzentration 
Beim Schleichen durch einen der 
frei begehbaren Stadtteile, was 
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„Es wird keine Zombies geben!“ 


bei Eidos Montreal als 
r von Thief. 


play’: Wie kommt Meisterdieb Garrett eigent- 
lich zu seinem neuen, eher ungewöhnlichen 
Look? 

Khoury: Wir fragten uns, wie so jemand aus- 
sehen würde, der gern alleine ist, der gern 
unbemerkt bleibt — und das in einer Stadt voller 
Armut und Korruption. Die Überlegung, wie 
dort jemand unauffällig bleibt, führte zu Garrets 
Design. Er ist obendrein ein komplexer Charak- 
ter. Jedes Detail an ihm — seine Kleidung, sein 
Aussehen oder seine Art, sich zu bewegen — soll 


euch zwischen den Story-Missio- 
nen jederzeit móglich ist, nutzen 
wir die Fokus-Energie, um auf ei- 
nen Blick wichtige Ziele auszu- 
machen: Kletter-Móglichkeiten, 
potenzielles Diebesgut, verschlos- 
sene Durchgánge oder verborgene 
Schalter. Gleichzeitig hilft uns die 
Fokus-Energie beim Knacken von 
Schlóssern. Anstatt blind, nur einer 
kleinen  Bildschirmanzeige oder 
der Controller-Vibration folgend, 
nach der richtigen Position für die 
Schließstifte zu suchen, sehen wir 
beim Fokus-Einsatz eine hilfreiche 
Innenansicht des Schlosses. Und 
einmal in eine fremde Wohnung 
eingestiegen, erkennen wir mit- 
tels Fokus auf einen Blick, wo sich 


dem Spieler klar machen, was Garrett für ein Typ 
ist und wie er dazu wurde. 


play*: Geht das Spiel wieder in die Fantasy- 
oder Horror-Richtung? 
Khoury: Das Spiel schlágt schon einige leicht 


übernatürliche Tóne an, aber Zombies wird es 
beispielsweise keine geben. 


play*: Prima, denn die Zombies und áhnliche 
Spukgestalten waren damals eine blöde Idee! 
Khoury: Oh wirklich? Denn einige Spieler liebten 
damals die Zombies. Und sie wünschten sich 
von uns, dass wir diesen übernatürlichen Aspekt 
des Spiels noch weiter ausbauen. Und das ist 
halt so eine Sache: Wenn man einen Spieler der 
alten Thief-Titel fragt, an welche Spielelemente 
er sich erinnert und was er am Spiel besonders 
mochte, dann wird seine Antwort immer sehr 
subjektiv sein. Wir bauen in unserem Spiel also 
eine leicht übernatürliche Grundstimmung auf. 
Ich würde nicht sagen, dass sie derart ausge- 
prágt ist wie in den alten Spielen. Sie muss zur 
Erzáhlung passen. Sie muss gut erklárt werden, 
Garrets Rolle in ihrem Zusammenhang muss 


Wertgegenstände und Fallen befin- 
den. Diese Fokus-Energie ist übri- 
gens nur begrenzt verfügbar. Am 
ehesten lässt sie sich mit dem Ins- 
tinkt-Feature in Hitman: Absolution 
vergleichen. Fokus ist eine prakti- 
sche Spielhilfe, die aber nie eine zu 
große Rolle spielt und auch getrost 
ignoriert werden kann. Dann wird 
das Spiel aber auch gleich ein gu- 
tes Stück schwieriger. 


Mit vollem Körpereinsatz im Spiel 
Beim Probespiel im Hub-Bereich 
konnten wir viele neue Spielein- 
drücke sammeln. Wir staunten 
etwa, wie handfest Garrett mit sei- 
ner Umgebung interagiert. Denn 
obwohl wir ihn aus der Ego-Per- 


nachvollziehbar sein. Das können wir mit un- 
serer Story prima verdeutlichen, ohne dass wir 
Zombies ins Spiel bringen. Die sind woanders 
besser aufgehoben. 


play*: Wir spielten die Hub-Welt, so wie man 
sie zu Beginn von Thief direkt nach dem Prolog 
erlebt. Wird sie sich spáter verándern? 
Khoury: Definitiv! Denn die Handlung wird 

Sich im Spielverlauf spürbar entwickeln und 
bestimmte Richtungen einschlagen. Das wird 
Sich in der Spielwelt widerspiegeln. Es werden 
verschiedene Charaktere in den Hub-Bereichen 
auftauchen, andere Sorten Wachen durch die 
Straßen patrouillieren oder gewisse Elemente 
plötzlich ganz anders aussehen. 


play*: Wie genau ticken die Wachen im Spiel? 
Wie gehen sie vor, wenn man sie alarmiert? 
Khoury: Garrett ist zu jeder Zeit jemand, nach 
dem gefahndet wird. Wenn er zu offensichtlich 
agiert, werden die Wachen auf ihn aufmerk- 
sam und können auch in Zweiergruppen 
zusammenarbeiten, um einen Level-Bereich zu 
untersuchen. Das kann man nutzen, um sie etwa 


spektive steuern, ist sein Körper 
komplett ausmodelliert und stets 
im Bild zu sehen. So fasst Garrett 
Wände und Kisten an, hinter de- 
nen er auf Wachen lugt. Er fährt 
mit den Fingern an Bilderrahmen 
entlang, um versteckte Schalter zu 
finden. Jeden Gegenstand, den ihr 
іт Spiel aufsammelt, ergreift Gar- 
rett tatsächlich mit seinen Händen. 
Seine Langfinger dienen auch als 
Bildschirmhinweis. Denn sobald 
Garrett in die Hocke geht, hebt 
er seine Hände sichtbar ins Bild, 
sodass ihr stets wisst, ob ihr im 
Kriechgang unterwegs seid oder 
nicht. Das Schleichen, Auswei- 
chen und Fliehen spielt eine zen- 
trale Rolle im Spiel. Auch wenn es 
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Fall-Beispiel: Auf Dächern seid ihr vor Blicken sicher 
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und Кӛппі von dort einsame Wachen überrumpeln. 


"chen Wohnungen es Wertvolles zu holen gibt. 


i | 
- Garretts alter Freund Basso weiß, in wel- 


irgendwohin zu locken. Nach diesem Verdachts- 
zustand kommt der Alarmzustand der Wachen. 
Dann versuchen sie aktiv, Garrett aufzuspüren. 
Sie tun sich dann auch in Gruppen zusammen, 
umstellen mögliche Fluchtwege und versuchen 
ihm den Weg abzuschneiden. 


play’: In den alten Spielen liebten wir diese 
intimen Momente. Man drückt sich atemlos 
in einen Schatten, wáhrend eine Wache — 
Selbstgespráche vertieft — ahnungslos an 
einem vorbeistapft. In der Demo konnten wir 
solche Momente aber nicht finden. 

Khoury: Oh, keine Sorge, die gibt es immer 
noch. Und mit unserer weiterentwickelten 

KI sind noch viel mehr Spannungsmomente 
móglich. Stellt euch vor, ihr seid irgendwo in ein 
Haus eingestiegen, habt euch durch die Etagen 
geschlichen und fühlt euch sicher. Doch einer 
Wache in einem anderen Stockwerk fällt eine 
Veränderung auf. Sie wird misstrauisch und 
beginnt, das Haus zu untersuchen. Plötzlich 
werdet ihr also mit einem Widersacher kon- 
frontiert, den ihr eigentlich längst hinter euch 
gelassen habt. 


in manchen Trailern und Spielsze- 
nen anders wirkt, ist Garrett nicht 
derart behände unterwegs wie die 
Free-Running-Spezialistin Faith in 
Mirror's Edge. Zwar kann er recht 
gut klettern, doch er stößt in der 
Hub-Welt auf viele unüberwind- 
bare Hindernisse. Viele kann er 
nur über Umwege oder durch den 
Einsatz von Gadgets überwinden, 
manchmal muss zunächst ein Me- 
chanismus sabotiert werden. Die 
Levels sind weniger Kletterspiel- 
platz als vielmehr ein Kletter-Puzz- 
le. Bis wir uns routiniert in der Um- 
gebung bewegten, benötigten wir 
einige Eingewöhnungszeit — auch 
weil es nun keine Sprung-Taste 
mehr gibt, sondern wir ähnlich wie 
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in der Assassin's Creed-Reihe eine 
Kletter-Taste gedrückt halten, um 
Hindernisse zu erklimmen oder 
uns von Balken fallen zu lassen. 
Erst nach einer Weile lernten wir, 
die Umgebungen richtig zu lesen: 
„Hier geht es lang, dort erst spä- 
ter und da auf gar keinen Fall." Als 
hóchst willkommen entpuppte sich 
dabei Garrets Fáhigkeit, per Knopf- 
druck einen kurzen Satz am Boden 
entlangzuhuschen. Das ist nicht 
nur ein äußerst cooler, zu Garrett 
passender Move, er ist auch ideal 
geeignet, um nichts ahnende Wa- 
chen zu umkreisen. 


Reichlich simple Nebenauftráge 

Wáhrend die Spielwelt durchaus 
stimmungsvoll gestaltet ist, mit 
vielen Details und massig Dialo- 
gen zwischen Wachen, Bürgern 
und aus Wohnungen dringend, so 
vermissten wir dort komplexe Auf- 
gaben. Denn alle Nebenziele und 
Sammelobjekte, die wir wáhrend 
unseres Probespiels abklapperten, 
entpuppten sich als recht simpel: 
Gelange an dieses Fenster, raube 
jene Wohnung aus, deaktiviere ei- 
nen Mechanismus. Das war recht 
schnell erledigt und stellte uns nie 


vor allzu groBe Herausforderun- 
gen. Zu gern hátten wir eine Woh- 
nung ausgeraubt, in der sich ge- 
rade Personen aufhalten. Zu gern 
hátten wir uns ein Katz-und-Maus- 
Spiel mit mehreren Wachen gelie- 
fert, zu gern die atemlose Span- 
nung erlebt, beinahe erwischt zu 
werden. Das war leider nicht drin. 
Allerdings konnten wir die Stadt- 
wachen in der Straße besteh- 
len, ablenken oder gar ausschal- 
ten. Die Möglichkeiten für kreative 
Manöver sind da, das Angebot an 
Gadgets ist reichhaltig und die 
Tatsache, dass Fokus-Energie so- 
wie Lebenskraft begrenzt sind 
und nicht automatisch aufgeladen 
werden, verspricht viel Spannung. 
Doch der uns gezeigte Abschnitt 
bewies lediglich, dass zwischen 
den Missionen diverse, eher seich- 
te Ablenkungen lauern. 


Alle wichtigen Bausteine sind da! 
Dass die Story-Abschnitte deut- 
lich komplexer und fordernder 
als die Nebenmissionen verlau- 
fen, damit rechnen wir fest. Nicht 
umsonst entwickelte das Team in 
Montreal eine ausgefuchste КІ für 
die Wachen. Die erkennen sogar, 


N -= 
Farbarm: In dunklen Ecken wirkt die Welt von Thief 
fast monochrom. Es gibt aber auch Farbe im Spiel! ~- 


wenn ihr bei eurem Beutezug ei- 
nen Raum nicht so hinterlasst, wie 
ihr in vorgefunden habt. Lasst ihr 
etwa Schubladen offen, werden 
Wachen misstrauisch und begin- 
nen, abseits ihrer üblichen Route 
nach ungebetenen Gásten zu su- 
chen. Genau solche Situationen 
wollen wir im neuen Thief erleben. 
Dass der Titel das Zeug dazu hat, 
dessen sind wir uns sicher. Denn 
das Schleichen spielt eine zentra- 
le Rolle und die Spielwelt kommt 


Neu: Die Entwickler verpassten Meisterdieb 
Garrett einen eigenwilligen, ninjaartigen Look. 
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herrlich düster und stimmungs- 
voll daher. Das neue Thief hat alle 
Chancen, das geniale Spielgefühl 
der Vorgánger erneut heraufzu- 
beschwóren. Nun liegt es an Ei- 
dos Montreal, all diese Chancen zu 
verwandeln. SST 


Mein 


Sebastian Stange Redakteur 


Ich konnte bei meinem Vorschau-Termin den neu- 
en Garrett erstmals selbst spielen und erlebte da- 
bei ein Spielgefühl, das sich deutlich von meinen 
Erwartungen unterschied. Von den ersten Trailern 
und Spielszenen her schloss ich darauf, dass das 
neue Thief weitaus rasanter und geradliniger als 
seine Vorgänger sein würde. Doch ich irrte! Nach 
wie vor sind Beobachtungsgabe und das Gespür 
für die Interaktion mit der Umgebung gefragt. 
Nach wie vor muss man sehr bedächtig vorgehen. 
Nach wie vor sind Schatten Garretts stärkste 
Verbündete und nach wie vor ist der Meisterdieb 
keine Kampfmaschine — Fokus-Kräfte hin oder 
her. Was ich spielte, mag mich nicht völlig aus 
den Socken gehauen haben, dennoch stimmt es 
mich positiv. Denn das neue Thief biedert sich 
nicht bei der Call of Duty-Zielgruppe an, sondern 
bleibt eigenwillig und nischig. 


Im Rahmen eines Vorschau-Events spielten wir die 
PC-Fassung für etwa zwei Stunden. Dabei erkunde- 
ten wir eine der Hub-Welten des Spiels. 


HERSTELLER Square Enix 
ENTWICKLER Eidos Montreal 
Das Kanadische Team schuf bislang Deus Ex: Human 

Revolution sowig den Mehrspielerpart von Tomb Raider. |” 
ALTERNATIVE Dishonored: Die Maske des Zorns 
Auch wenn hier mehr Action erlaubt ist, kann man in 

diesem tollen Spiel auch vorzüglich schleichen! ÁÁ 
TERMIN 28. Februar 2014 
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Mehr Grips: Die Gegner sollen in Dark Souls 2 cleverer als im Vorgänger vorgehen. 
sich zum Beispiel versucht zu heilen, greifen agile Gegner an, ит das zu verhindern; 


Mit seinem am- 
Бїуаїептеп Spielprinzip aus knall- 
harter Herausforderung, die einer 
motivierenden Spielerbelohnung 
und spielerischer Freiheit gegen- 
übersteht, hat sich Dark Souls 
in den letzten zwei Jahren sehr 
viel Aufmerksamkeit erkámpft. 
Als dann auch fantastische Ver- 
kaufszahlen von inzwischen 
mehr als einer Million Exem- 
plaren folgten, war klar: From 
Softwares düsteres Fantasy- 
Rollenspiel ist inzwischen weit 
mehr als ein Nischenphänomen. 


Klar, dass die Macher mit Dark 
Souls 2 die Zielgruppe nochmals 
erweitern möchten. Allerdings 
nicht auf Kosten jenes knüppel- 
harten Anspruchs, durch den 
Dark Souls seinen Ruf überhaupt 
erst erlangte! Das bestätigte auch 
unser Besuch bei Namco Bandai 
in Japan, wo wir im Zuge der To- 
kyo Game Show erneut Hand an 
Dark Souls 2 legen konnten — und 
dabei wieder einmal ein Wechsel- 
bad aus Frust und Erfolgsgefühl 
verspürten sowie unzählige Bild- 
schirmtode erlebten. 


Dark Souls 2 


Auf der Tokyo Game Show probierten wir erstmals die Mehrspieler-Neuerungen. 


Untote haben’s nicht leicht 

Die angenehme Gewissheit, dass 
Dark Souls 2 spielerisch genau da 
ansetzt, wo der Vorgänger schon 
spitze war, blieb aber nicht un- 
ser einziger Erkenntnisgewinn. 
Denn mit der gespielten Demo 
konnten wir erstmals die Netz- 
werkfunktionen von Dark Souls 2 
erproben. Hier haben sich die Ent- 
wickler ein paar neue Gemeinhei- 
ten einfallen lassen. Der Unter- 
schied zwischen dem Dasein als 
Untoter und Mensch ist in Dark 
Souls 2 beispielsweise stärker 


ausgeprägt. Da man im Vorgänger 
als Untoter sicher vor der Invasion 
anderer Spieler als Dunkles Phan- 
tom war und im Gegenzug kei- 
ne spielerischen Nachteile hatte, 
waren die meisten Spieler nur als 
Untote unterwegs. In Dark Souls 2 
wird man sich hingegen gut über- 
legen müssen, ob man sein Dasein 
wirklich lieber als Untoter fristet. 
Denn das Untotendasein hat nun 
deutliche Nachteile. So ist man 
in Dark Souls 2 als Untoter nicht 
mehr sicher vor der Invasion durch 
andere Spieler (oder NPC-Phanto- 


EZ PZ ГЕУ. < 
Helfer: Anhänger der neuen Fraktion „Way of the Blue“ 
erhalten automatisch Unterstützung im Fall einer Invasion. >= 


Alle Bilder: Namco Bandai 


Heftig: Unter den vielen [Essi] sind auch richtig dicke — 
Brocken, die große Vorsicht und eine gute Strategie erfordern. 1 


me, wenn man offline spielt). Man 
läuft nun also zu jedem Zeitpunkt 
Gefahr, ungebetenen Besuch zu 
bekommen. Abhilfe für diese stán- 
dige Bedrohung schafft der An- 
schluss an die neue Fraktion , Way 
of the Blue“. Wenn wir als Anhän- 
ger von Way of the Blue von einem 
Dunklen Phantom heimgesucht 
werden, erscheint automatisch 
ein blauer NPC-Held, der uns bei 
der Verteidigung gegen den Ein- 
dringling hilft — und zwar nur ge- 
gen ihn, Monster ignoriert der 
blaue Krieger komplett. Eine coole 
Idee, die vor allem vorsichtig agie- 
renden Spielern sehr entgegen- 
kommt. Neben Way of the Blue 
wird es auch weitere Neuzugän- 
ge bei den Fraktionen geben — De- 
tails dazu haben die Entwickler je- 
doch für sich behalten. 


Jeder Tod ein Verlust 

So richtig unangenehm wird das 
Untotendasein allerdings erst 
durch folgende Neuerung: Mit je- 


"Hart: Natürlich erwarten den Spieler in Dark Souls 2 wieder richtig 
harte Bosskämpfe, etwa gegen den mächtigen Mirror Knight. 


EN 
pe 


www.playdrei.de 


dem aufeinanderfolgenden Bild- 
schirmtod in Untotenform sinkt 
die maximale Lebenspunktean- 
zahl unseres Helden ein kleines 
Stück! Beim ersten, zweiten oder 
dritten Mal stört das noch nicht 
wirklich. Doch spätestens nach 
zehn Kurztrips ins Jenseits — was 
in Dark Souls 2 gerne mal nicht 
so lange dauert — war der Unter- 
schied deutlich zu spüren und 
die Herausforderung noch happi- 
ger. Klar, je weniger Lebenspunk- 
te, desto leichter stirbt man, was 
das Lebenspunktemaximum noch 
weiter senkt. Im schlimmsten Fall 
schrumpft unser Lebensbalken al- 
lerdings auf die Hälfte, danach ist 
immerhin Schluss mit der Stra- 
fe. Sobald wir in die menschliche 
Form wechseln, wird unser Le- 
bensbalken sofort komplett wie- 
derhergestellt. Dadurch wollen die 
Entwickler die Spieler dazu ermuti- 
gen, in lebendiger Gestalt zu spie- 
len. Deswegen ist der Wechsel vom 
Untoten zum Menschen nun nicht 


Ка w ^c 
| Erleuchtet: Eine wichtige Rolle spielt nun die Fackel, da manche Bereiche der Spielwelt 
| so stockfinster sind, dass man ohne Fackel nicht mal mehr die Hand Vor Augen sieht.” 


тт 


mehr пиг an Lagerfeuern móglich, 
sondern überall in der Spielwelt. 
Die Vermenschlichung kostet aller- 
dings ein neues Item namens „Ни- 
man Effigy"; die aus Dark Souls 1 
bekannte , Menschlichkeit" gehórt 
folglich der Geschichte an. 


Zusammenarbeit wird belohnt 

Die Invasion anderer Spieler sowie 
die Beschwórung von Koop-Part- 
nern funktioniert dagegen nach 
wie vor nur als Mensch. Wáhrend 
die Invasion als dunkles Phantom 
analog zum Vorgánger vonstat- 
tengeht, erwartete uns beim Be- 
schwóren eines weiBen Phantoms 
eine deutliche Änderung. Die Zeit- 
spanne, in der wir andere Spieler 
als weiBe Phantome zu Hilfe rufen 
dürfen, ist in Dark Souls 2 auf ei- 
nige Minuten (die genaue Dau- 
er erproben die Entwickler noch) 
begrenzt und wird durch einen 
Balken dargestellt. Zwar sinkt der 
Balken mit fortlaufender Zeit ge- 
máchlich von alleine, doch wie lan- 
ge der Mitstreiter in unserer Welt 
bleiben darf, hängt maßgeblich 
davon ab, wie stark er uns unter 
die Arme greift. Je mehr Gegner 
unser Mitspieler erledigt, desto 
schneller heißt es Abschied neh- 
men. So wollen die Entwickler ver- 
hindern, dass erfahrene Mitspieler 
die ganze Arbeit für einen erle- 
digen, während man untätig und 
ungefährdet dabei zusieht. Über- 
haupt wollen die Entwickler die In- 
teraktion mit den anderen Spie- 
lern in Dark Souls 2 noch weiter 
fördern. So braucht man für das 
Erstellen von Blutnachrichten nun 
keinen Gegenstand mehr, son- 
dern kann das jederzeit über einen 
Punkt direkt im Menü erledigen. 


Nettes Detail: Wenn ein anderer 
Spieler eine eigene Blutnachricht 
positiv bewertet, wird man sofort 
um einige Lebenspunkte geheilt. 
Erscheinen soll Dark Souls 2 am 
14. März für PS3. VIK 


А А. - 
Mit jedem Probezock zu Dark Souls 2 bin ich mir 

umso sicherer: Hier erwartet uns genau das gleiche 
Erlebnis wie im Vorgánger, nur eben noch einen 
Tick heftiger, noch etwas runder und um einiges 
hübscher. Ich freue mich darauf, durch die düstere 
Welt von Dark Souls 2 zu streifen und herauszu- 
finden, welche Überraschungen darin verborgen 
liegen und welche Herausforderungen ich dafür 
überwinden muss. Ich finde es gut und wichtig, dass 
die Menschenform nun noch mehr klare Vorteile im 
Gegensatz zum Untotendasein birgt. Schließlich ist 
es alles andere als leicht, das Menschsein aufrecht- 
zuerhalten, und so wird man noch mehr für seine 
Mühe und Vorsicht belohnt. Der Zeitbegrenzung für 
beschworene Mitspieler sehe ich aber skeptisch 
entgegen. Ich stelle mir das sehr lástig vor, alle paar 
Minuten Beschwörungssymbole auf den Boden 

zu setzen und stándig auf Mitspieler warten zu 
müssen, um durchgángig im Koop zu spielen. 


Wir bekamen erst eine kurze Prásentation zu den 
wichtigsten Neuerungen und spielten dann etwa 


Viktor Eippert Redakteur 


45 Minuten selbst Probe. 
nfos 

HERSTELLER 2. Namco Bandai 
ENTWICKLER - From Software 


Neben Demon’s Souls und Dark Souls waren die 
Entwickler etwa auch an der Tenchu-Reihe beteiligt. 


ALTERNATIVE Dragon's Dogma: Dark Arisen 
In Capcoms Rollenspiel erwartet euch ebenfalls 
anspruchsvolle. Dark Fantasy. ` 


TERMIN - M. März 2014 
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“59 Final Fantasy X 


Mit Lightning auf Tuchfühlung: Wir haben das letzte PS3-Final Fantasy ausgiebig gespielt. 


ROLLENSPIEL | Mit Lightning Re- 
turns: Final Fantasy XIII erwartet 
uns im Februar endlich das gro- 
Be Finale der Final Fantasy XIII- 
Saga. All die offenen Fragen sol- 
len mit dem dritten und letzten 
Teil der Saga geklärt und die Ge- 
schichte von Lightning und ihren 
Mitstreitern zu einem befriedi- 
genden Abschluss kommen. Fans 
können sich daher auf ein Wieder- 
sehen mit sämtlichen Charakte- 
ren beider Vorgänger freuen (und 
ja, das schließt auch Fang und 
Vanille ein). Doch wie spielt sich 
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Lightnings Schlussakt? Dieser Fra- 
ge gingen wir bei Square Enix in 
Hamburg nach, wo wir uns mit ei- 
ner weit fortgeschrittenen Version 
des Spiels austoben durften und 
erstmals Zugriff auf alle Features 
hatten. 


So offen wie lange nicht mehr 

Wir bekamen einen fortgeschrit- 
tenen Spielstand, in dem bereits 
zwei Spieltage vorüber waren und 
wir uns in einer kleinen Siedlung in 
den Wildlanden wiederfanden. Die 
Wildlande sind einer der vier gro- 


Ben Kontinente in Lightning Re- 
turns und geprágt von saftigen, 
grünen Ebenen und dichten Wál- 
dern. Bei einem Plausch mit den 
Dorfbewohnern erfuhren wir, dass 
der ortsansässige Arzt schon seit 
über 100 Jahren nach einem mys- 
teriösen weißen Chocobo sucht 
(kurz zur Erinnerung: seit den Er- 
eignissen in FF XIII-2 ist die Zeit 
stehen geblieben und alle Men- 
schen altern nicht mehr). Das Fe- 
dervieh ist auch als „der Engel 
Walhallas" bekannt und scheint 
kein normaler Chocobo zu sein. 


Also beschlieBt Lightning, selbst 
auf die Suche nach dem Tier zu 
gehen. Was machen wir also? Klar, 
die Übersichtskarte aufrufen, um 
den Weg zum Questziel abzu- 
checken. Und da offenbarte sich 
erst, wie verdammt groß die Wild- 
lande tatsächlich sind. Lightning 
Returns bietet zwar keine kom- 
plett offene Spielwelt vom Kali- 
ber eines Skyrim oder Assassin’s 
Creed 4 doch die Welt in Lightning 
Returns ist so weitläufig wie schon 
lange nicht mehr in einem Final 
Fantasy. Und zu tun gibt’s darin 
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Alle Bilder: Square Enix 


natürlich auch was. Auf unserer 
Erkundungstour durch die Wild- 
lande begegneten wir beispiels- 
weise NPCs, die uns um Hilfe ba- 
ten. An anderer Stelle gerieten wir 
in eine Chaos-Anomalie. An sol- 
chen Stellen sind die Monster be- 
sonders stark, im Gegenzug gibt 
es aber auch bessere Kampfbe- 
lohnungen. Neben den obligato- 
rischen Schatzkisten gibt es nun 
zudem zerstórbare Container, die 
ebenfalls Items beinhalten kön- 
nen. Kurz gesagt hat man in Light- 
ning Returns nun etwas mehr zu 
tun als in den beiden Vorgängern. 


Du bist, was du trágst 

Reichlich ungewohnt ist das Feh- 
len einer klassischen Charakter- 
entwicklung. Das іп den Vorgän- 
gern verwendete Kristarium haben 
die Entwickler in Lightning Re- 
turns ebenso über Bord geworfen 
wie die guten, alten Erfahrungs- 
punkte. Statt mit Stufenaufstiegen 
stárker zu werden, bekommt Light- 
ning nun dauerhafte Statuswerter- 
hóhungen als Belohnung für erle- 
digte Haupt- und Nebenauftráge. 
Doch der Lówenanteil an Charak- 
terentwicklung und -individualisie- 
rung geschieht nun komplett über 
die getragenen Kampfgarnituren, 
die wir im Menü jederzeit frei zu- 
sammenstellen kónnen. Diese als 
Schemata bezeichneten Garnitu- 
ren bestehen aus einem Kostüm, 
einer Waffe, einem Schild, bis zu 
zwei Accessoires und vier Fähig- 
keiten (je eine pro Aktionsbutton 
auf dem Gamepad). Da die Ausrüs- 
tungsgegenstánde allesamt über 
Attributboni verfügen, bestimmen 
wir mit der Zusammenstellung der 
Kampfgarnitur also direkt über 
Lightnings Statuswerte. Wir haben 
uns beispielsweise eine sehr offen- 
sive Garnitur mit Fokus auf physi- 
schen Schaden und einem hohen 
Lebenspunktewert gebastelt. Was 
für Aktionen Lightning im Kampf 
draufhat, bestimmten wir anhand 
der Skills. Auch die wáhlen wir im 
Menü einfach aus und weisen sie 
den entsprechenden Tasten auf 
dem Gamepad einfach zu. Etwaige 
passive Boni und Attributwerte, die 
manche Skills zusätzlich bieten, 
sollte man in seine Entscheidung 
ebenfalls einbeziehen. Blockfáhig- 
keiten verpassen Lightning etwa 
mehr Lebenspunkte. Auf drei die- 
ser Schemata kann Lightning im 
Kampf zugreifen, bis zu sechs wei- 
tere dienten uns in der Demo als 
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Verspielt: Bei der Gestaltung der Spielwelt peilen die Entwickler wieder möglichst 
abwechslungsreiche Areale an. Hier seht ihr etwa das putzige Mogry-Dorf. 


Konflikt: Nicht jeder von Lightnings alten Freunden ist gut auf die 


Heldin zu Sprechen. Noel hat sogar geschworen, sie zu erledigen. (d 


x 7 Шы” т 
Fotomodell: Eines der neuen Features ermöglicht, Bildschirmfotos 


zu erstellen und diese dann mit anderen Spielern per PSN zu teilen. —- d 
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play? im Gespräch mit Yuj Abe und Motomu Toriyama 
,Wir kónnen nicht nur für Randgruppen entwickeln.“ 


play*: Wie fühlt es sich an, immer noch an FF XIII zu arbeiten, wäh- 


rend FF XIV schon erschienen und FF XV bereits angekündigt ist? 
[beide lachen] 


Motomu Toriyama: Final Fantasy XIII ist schließlich eine Trilogie und 
wir haben es immerhin geschafft, in einer sehr kurzen Zeitspanne vom 
ersten Teil der Reihe bis zum letzten zu gelangen. Darauf sind wir sehr 
stolz und es war eine gute Erfahrung, das zu verwirklichen. Ich mache 
mir also keine Sorgen darüber, dass wir überholt wurden. Wenngleich 
es natürlich schón gewesen wáre, wenn wir noch ein bisschen früher 


fertig geworden wáren. 


play*: Hatten die Designer irgendwelche Beschränkungen beim 


Design von Lightnings Kostümen oder konnten sie ihrer Kreativität 


komplett freien Lauf lassen? 
Yuji Abe: Als wir mit der Entwicklung begannen, haben wir uns mit 


dem Art- und Designteam zusammengesetzt und alle Teammitglieder 
gefragt, welche von Lightnings Charakteristiken sie als wichtig erach- 
ten. Dadurch haben wir eine Liste von Schlüsselwörtern wie „stylish“ 
oder „cool“ zusammengestellt, die Lightning beschreiben sollen. Und 


diese Liste diente den Kostümdesignern dann als Grundlage für die 


Konzipierung der vielen Kostüme in Lightning 
“ЖА. 
% ^ \ 
We 


lich freie Hand. 


play*: Wird es denn auch alberne 
oder verrückte Kostüme geben? 
Ahe: Bei einigen der Kostüme werden sich 
die Spieler bestimmt denken: , Okay, das ist 
echt schräg!“ [lacht] Als ich beispielsweise das 
überrascht. [lacht erneut] 


play°: In den letzten Jahren ver- 


eigentlich nie unsere Absicht war, eine 


im Vergleich zu den Oldschool- 


lung der Konsolen begründet. 
Wir waren der Meinung, dass die 


Rückkehr: Für den Schlussakt der Reihe kehren 
alle Hauptcharaktere der beiden Vorgänger zurück. 


Returns. Doch abseits davon hatten sie eigent- 


Migo’te-Kostüm (links zu sehen) für das FF XIV- 
Crossover zum ersten Mal sah, war ich echt 


suchte Final Fantasy, das Genre der 
JRPGs neu zu erfinden, was bei japa- 
nischen Spielern sehr gut ankam, im 
Westen jedoch nicht bei allen Spielern 
auf Gegenliebe stieß. Gleichzeitig fei- 
erte das sehr klassische Ni No Kuni einen 
Achtung- und Verkaufserfolg im Westen. 
Glaubt ihr, dass es möglich ist, den Innova- 
tionsdurst der japanischen Spieler mit 
dem Traditionswunsch der westlichen 
Spieler unter einen Hut zu bringen? 
Abe: Das ist definitiv ein sehr inte- 
ressanter Punkt, den du da ansprichst. 
Zuallererst móchte ich betonen, dass es 


Revolution im JRPG-Genre loszutre- 
ten oder Ahnliches. Dass wir den 
letzten Teilen von Final Fantasy 


FFs eine etwas andere Richtung 
gaben, war in der Weiterentwick- 


Yuji Abe (links) ist der Kopf "m GERENS von nes ре 
während Motomu Toriyama (rechts) der Director ist. 


früheren, sehr behábigen Gameplaykonzepte nicht zu den moder- 
nen HD-Konsolen [Anm. d. Red.: Gemeint sind PS3 und Xbox 360] 
passen. Mit der Erscheinung dieser Konsolen wandelte sich die 
Erwartungshaltung der Spieler an moderne Spiele. Doch wenn die 
Nachfrage nach klassischem, gemächlichem Gameplay groß ist, 
werden wir bei künftigen Projekten zumindest mal erproben, ob wir 
dieses klassische Spielgefühl vielleicht mit der modernen Technik 
in Einklang bringen kónnen. 

Toriyama: Natürlich gibt es auch in Japan einen gewissen Teil an Fans, 
die klassische JRPGs bevorzugen. Allerdings müssen wir dabei stets 
berücksichtigen, was alle Fans móchten, nicht nur die Randgruppen. 
Zudem spielt dabei auch rein, welche Art von Spielen wir als Entwick- 
ler persónlich gerne machen móchten, und wofür wir uns begeistern 
können. Im Moment ist der Wunsch, klassische Spiele zu entwickeln, 
bei uns im Entwicklerteam nicht besonders groß. Wir möchten lieber 
neue, frische Dinge austesten. Und zu guter Letzt muss man auch im- 
mer in Betracht ziehen, welche Art von Spiel man ausgehend von der 
verfügbaren Technik einer Konsole für ebendiese entwickeln sollte. 
Wir können unsere Titel nun mal nicht ausschließlich für die Leute 
entwickeln, die traditionelle Spiele mögen. 


play*: Habt ihr jemals in Erwägung gezogen, ein Spiel in Koopera- 
tion mit einem der Eidos Studios zu entwickeln, um so die Vorzüge 
japanischen und westlichen Spieldesigns zu vereinen? 

Toriyama: Eine Zusammenarbeit gab es bereits, da unser internes 
CG-Entwicklungsstudio Visual Works bei einigen Eidos-Titeln aus- 
geholfen hat. Dadurch gab es schon einen Austausch zwischen den 
japanischen Teams und denen aus Europa und Nord Amerika. Davon 
abgesehen gibt es derzeit nichts Konkretes, aber ich denke, in der Zu- 
kunft werden wir bestimmt über eine Zusammenarbeit nachdenken. 
Die Chancen dafür sind sehr gut. 


play*: Wir haben im Menü den Punkt „Outer World Dienst“ 
entdeckt. Was hat es damit auf sich? 

Toriyama: Die Grundidee hinter diesem Dienst besteht darin, den 
Spielern zu ermöglichen, über das PSN miteinander zu interagieren. 
Wenn man zum Beispiel ein Bildschirmfoto macht oder eine Nachricht 
verfasst und diese dann einem anderen Spieler zusendet, dann er- 
scheint bei ihm ein NPC, der dieses Bild oder die Nachricht übergibt. 
AuBerdem wird es eine Verknüpfung mit Facebook geben, mit der 
Spieler ihre Kampf-Rankings austauschen kónnen. 


Reserve. Welche Kampfgarnituren 
im Kampf zum Einsatz kommen, 
kónnen wir auBerhalb von Kámp- 
fen jederzeit im Menü festlegen. 


Unzählige Möglichkeiten 

Doch wo bekommt man die Skills 
her, wenn es keine Erfahrungsstu- 
fen gibt? Ganz einfach: Genau wie 
Waffen, Schilde, Kostüme und Ac- 
cessoires kaufen wir auch Fähig- 
keiten bei Händlern, erbeuten sie 
in Kämpfen oder sacken sie als 
Questbelohnung ein. Zumindest 
gilt das für den Großteil der Skills. 
Einige sind nämlich fest an die 
Fummel gekoppelt und sind dann 
entweder besonders stark oder es 
gibt sie ausschließlich als Bonus ei- 
nes bestimmten Kostüms. Folglich 
eignen sich einige Kleidungsstücke 
für bestimmte Konfigurationen be- 
sonders gut. In unserem Beispiel 
von vorhin entschieden wir uns 
daher für ein Kostüm mit der Fä- 
higkeit „Angriff Stufe 4“ Die Stu- 
fe gibt dabei an, wie stark eine Fä- 
higkeit ist, der Angriffsskill auf der 
vierten Stufe knallt also mehr rein 
als sein Äquivalent mit niedrige- 
rer Stufe. Beim Anspielen hat uns 
das Schemata-System sehr gut ge- 
fallen, da es viel Flexibilität bietet. 
Vor allem die Masse an Kombinati- 
onsmöglichkeiten ist wirklich klas- 
se. Wer mag, kann die Kostüme ei- 
ner Kampfgarnitur auch optisch 
mit Zierobjekten aufpeppen und 
die Farbpalette an den eigenen Ge- 
schmack anpassen. 


Mehr Kontrolle, weniger Dynamik 
Gemischte Gefühle hatten wir bei 
den Kämpfen. Wie in unserer letz- 
ten Vorschau in Ausgabe 08/2013 
beschrieben, gebt ihr nun kei- 
ne Befehle mehr, sondern steuert 
Lightning direkt. Die neue Kampf- 
steuerung funktioniert soweit ein- 
wandfrei und auch der Schema- 
ta-Wechsel macht Laune. Da man 


BP 


ин —— 
Mal was Neues: In Lightning Returns erwarten euch oft 
weitläufige Areale, die ihr stundenlang erkunden könnt 8 


in Lightning Returns aber alleine 
kämpft, fehlt es den Auseinander- 
setzungen im Vergleich zu den bei- 
den Vorgängern an Dynamik. Wie 
in den letzten beiden Serienteilen 
geht es darum, die Schwáchen der 
Gegner zu erkennen und diese in 
den Schockzustand zu versetzen. 
Für eine Kampfparty war das Sys- 
tem super, da man dank der Para- 
digmen die Aufgaben wáhrend des 
Kampfes aufteilen konnte. Doch 
mit nur einem Charakter läuft es 
darauf hinaus, dass man stets den 
einen oder die vielleicht mal zwei 
Angriffe nutzt, die die Schwäche 
eines Monsters ausnutzen. Denn 
die anderen Attacken verursa- 
chen im Vergleich immens weniger 
Schaden und sind daher einfach 
nicht praktikabel. Und das sorgt 
für Leerlaufphasen, in denen man 
dabei zusieht, wie der ATB-Balken 
der Kampfgarnitur(en) mit den ef- 
fizienten Fáhigkeiten wáchst. Da- 
gegen fühlt sich das Paradigmen- 
System der beiden Vorgänger 
insgesamt runder und vor allem 
dynamischer an. Fairerweise muss 


man dabei aber in Betracht ziehen, 
dass wir mitten ins Spiel geworfen 
wurden und uns daher nicht — wie 
es beim Spielen von Beginn an der 
Fall wäre — an die Eigenheiten und 
Kniffe des Kampfsystems heran- 
tasten konnten. 


Wir haben doch keine Zeit! 

Interessant ist die Umsetzung der 
stándig fortschreitenden Zeit. In 
Lightning Returns habt ihr bekann- 
termaBen nur eine begrenzte Men- 
ge an Spieltagen, um die Welt vor 
dem Untergang zu retten. Zum 
Start des Abenteuers betrágt die 
Frist sieben Tage und kann im Ver- 
lauf des Spiels auf maximal insge- 
samt dreizehn Tage erweitert wer- 
den. Danach ist aber in jedem Fall 
Schicht im Schacht! Entsprechend 
haben die Entwickler das gesamte 
Spiel um diese zentrale Mechanik 
herum gebaut und ihr müsst bei 
fast jeder eurer Handlungen (ab- 
seits von Kámpfen und Dialogen) 
die kontinuierlich tickende Uhr am 
Bildschirmrand in Betracht zie- 
hen. Wenn Lightning beispielswei- 
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Tierpflege: In den Wildlanden muss Lightning den / 


„Engel Walhallas“ finden und gesund pflegen. — 
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Kampfkumpanen: An manchen Stellen im Spiel greifen euch Mitstreiter <> 
während der Kämpfe unter die Arme. Hier hilft uns Fang aus. 


se in einer Herberge rastet, kostet 
euch das natürlich wertvolle Zeit. 
Alternativ kónnt ihr auch in einem 
Restaurant etwas essen. Das geht 
schneller, schlágt aber mit hóheren 
Geldkosten zu Buche. In der Wild- 
nis ist das sogar noch kniffliger, 
da Lightning nicht einfach Heil- 
zauber nutzen kann, um erlittenen 
Schaden zu kurieren. Stattdes- 
sen müsst ihr auf Tránke zurück- 
greifen. Doch von denen kónnt ihr 
nur eine bestimmte Anzahl gleich- 
zeitig mit euch führen (beim An- 
spielevent waren es sechs Stück). 
Drauflosstürmen ist also keine Op- 
tion in Lightning Returns. Falls ihr 
doch mal aus den Latschen kippt, 
kommt ihr zurück an einen siche- 
ren Ort, das zuletzt besuchte Dorf 
etwa, und müsst von dort aus wie- 
der losziehen. Was natürlich wie- 
der wertvolle Zeit frisst. Außerdem 
kommt man an manche Stellen der 
Welt nur zu bestimmten Uhrzei- 
ten. Im Wald stießen wir etwa auf 
Barrieren, die wir nur zwischen 7 
Uhr früh und 19 Uhr abends pas- 
sieren konnten. An anderer Stel- 


le war der Durchgang hingegen 
zur gleichen Zeit gesperrt. Folglich 
sorgt die Zeitmechanik für mehr 
Herausforderung und zwingt euch 
dazu, Prioritäten zu setzen. Ob sich 
der Zeitdruck in irgendeiner Form 
auf den Spielspaß auswirkt, bleibt 
aber noch abzuwarten, bis wir das 
fertige Spiel von vorne bis hinten 
durchgespielt haben. VIK 


Meinung 


Viktor Eippert Redakteur 
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Eine offene Spielwelt, direkte Solokámpfe, keine 
klassische Charakterentwicklung, frei konfigurier- 
bare Skill- und Ausrüstungssets sowie die starke 
Einbindung der Zeit-Komponente: Bei der Ent- 
wicklung von Lightnings letztem Abenteuer hat die 
Jungs und Mádels von Square Enix ganz offensicht- 
lich so richtig die Experimentierfreude gepackt. Die 
Traditionalisten mögen da zwar wieder aufschreien, 
doch ich mag den Mut zur Veránderung. Aber nicht 
jedes Experiment endet als riesiger Erfolg. Das 
Kampfsystem gefiel mir nach der E3-Demo etwa 
sehr gut, doch inzwischen bin ich mir nicht mehr 
ganz sicher. Die vielseitigen Kampfgarnituren sind 
dagegen eine klasse Sache. Doch am meisten freue 
ich mich auf den Fortgang der Story. Ich frage mich, 
wie Lightning die Weltuntergangssuppe auslöffelt. 
Ich freue mich auf ein Wiedersehen mit dem Rest 
der Heldenbande. Und vor allem bin ich gespannt, 
ob Lightning Returns ähnlich dramatisch endet wie 
schon die vielen Final Fantasys zuvor. 


Da Meinung 
Wir spielten einige Stunden lang eir eine е weit fortge- 
schrittene Fassung des Spiels (erst auf der TGS, 
dann bei Square Enix in Hamburg). 


nfos 
dado NE Square Enix 
ENTWICKLER Square Enix 


Wenig überraschend — hier arbeitet das gleiche Team, 
das schon hinter den beiden Vorgängern steckte. 


ALTERNATIVE Ni No Kuni 
Ein absoluter Pflichttitel für Fans von Japan-Rollen- 
spielen. Gibt's inzwischen sogar zum Budget- Preis. 
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ACTION | An einem schicksals- 
tráchtigen Tag im Jahre 1994 kol- 
lidiert der Asteroid 5254 Ulysses 
mit einem Jupitermond, wodurch 


zehntausende Meteoriten gen 
Erde geschleudert werden. Es ist 


Mein а \ 
„Еїп Free2Play-Modell V ^ 
ohne Grinding? Verrückt!“ ` 


Sebastian Stange Redakteur 


Ich bin verblüfft! Nicht nur darüber, wie wertig 
Namco Bandais neuer Free2Play-Titel wirkt, 
sondern auch darüber, wie sein Bezahlmodell ge- 
staltet ist. Denn die meisten solcher Gratisspiele 
setzen voll auf Grinding: Ihr müsst Missionen 
wieder und wieder spielen, um neue Items frei- 
zuschalten und werdet auf diese Weise dazu mo- 
tiviert, euch die Mühe zu sparen und euch Items 
mit Geld zu kaufen. Bei Ace Combat: Infinity 
hingegen begrenzen die Entwickler bewusst eure 
Gratis-Spielzeit und bitten euch zur Kasse, wenn 
ihr den ganzen Tag durch zocken wollt. Ich finde 
das sehr erfrischend und bin schon gespannt, 
wie es denn letztendlich funktionieren wird und 
ob es letztendlich auch fair wirkt. Auf jeden Fall 
finde ich es bemerkenswert, wie energisch sich 
Namco Bandai dieser Tage dem wachsenden 
Free2Play-Markt zuwendet. Ob der japanische 
Spielekonzern hier seine Zukunft sieht? 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Im Rahmen eines Namco-Bandai-Events wurde 
uns das Spiel in Form von kurzen Gameplay-Videos 
präsentiert und von den Entwicklern erklärt. 
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Infos 


HERSTELLER .. Namco Bandai 
ENTWICKLER Project Aces 
Das Namco-interne Studio produziert, wie sein Name 

bereits verrät, seit vielen Jahren Ace Combat- Spiele. 
ALTERNATIVE Ace Combat: Assault Horizon 
Auch hier erlebt ihr spektakulär inszenierte Dogfights, 

fliegt aber auch ab und an Hubschrauber. 
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ein Weltuntergang mit Ansage. Ei- 
nem internationalen Abwehr-Pro- 
jekt gelingt es zwar, den Einschlag 
im Jahre 1999 abzumildern, die 
Welt stürzt dennoch ins Chaos. Ace 
Combat Infinity spielt 2019 und 
dreht sich um die Nachwirkungen 
dieser fiktiven Katastrophe. Eine 
Sóldner-Vereinigung greift die ver- 
einten Nationen an und euer Kón- 
nen am Steuerknüppel entschei- 
det mal wieder über die Zukunft 
der Erde. So weit wirkt der neues- 
te Teil der Spielereihe vertraut. Der 
Clou ist allerdings: Für das PS3- 
Spiel zahlt ihr keinen Cent! 


Vollwertiger Actiontitel 

Namco Bandai reagiert zwar recht 
spát, aber umso forscher auf den 
Free2Play-Trend. Neben Tekken 
und Soul Calibur kommt nun auch 
eine Gratis-Version von Ace Com- 


Große Auswahl: Zum Releasezeitpunkt soll es etwa 30 Flugzeug- 
modelle geben. Für ein Gratis-Spiel kein schlechter Umfang. 


Kampfjet-Porno: 


bat. Infinity ist deshalb aber kein 
halbgarer Titel, sondern ein voll- 
wertiges Actionspiel mit Solo-Kam- 
pagne und Online-Spielarten. Die 
Steuerung ist serientypisch ein- 
steigerfreundlich, bietet im Exper- 
ten-Modus aber auch Tiefgang für 
Profi-Piloten. Grafisch steht der 
Titel seinen Vorgängern in nichts 
nach und auch der Spielverlauf 
ist abwechslungsreich. Ihr bom- 
bardiert Boden-Ziele, liefert euch 
spannende Dogfights oder verfolgt 
die Spur eines U-Boots. Die Action 
ist toll inszeniert, allerdings wur- 
de auf das „Close Range Assault“- 
Feature aus dem Vorgänger Assault 
Horizon verzichtet. Euer Jet folgt 
nun also nicht wie auf Schienen eu- 
rem Zielobjekt, vielmehr kommt es 
auf euer Können an. Online erwar- 
tet euch eine Art Koop-Wettkampf. 
Zwei Vier-Piloten-Teams treten ge- 


Die detailreich modellierten und animierten 
Flugzeugmodelle sehen absolut prächtig аиѕ 


Ace Com БЕМ Infinity 


Der neueste Teil des Kampfjet-Spektakels kostet euch keinen Cent! 


gen einen Kl-Feind an. Wer den 
meisten Schaden macht, gewinnt! 


Die Gratis-Spielzeit ist begrenzt 

Was Namco Bandai da als Gratis- 
Spiel anbietet, braucht sich vor 
so manchem Vollpreisspiel nicht 
zu verstecken. Doch wie wird Ace 
Combat: Infinity finanziert? Zum ei- 
nen zahlt ihr Geld, um Jet-Model- 
le und Anpassungsmóglichkeiten 
schneller freizuschalten als ihr es 
mit erfolgreichen Einsátzen kónnt. 
Zum anderen gibt es eine Art Treib- 
stoff-System, das euch nur eine 
begrenzte Anzahl von Missionen 
pro Tag spielen lässt. Wer länger 
spielen will, muss Treibstoff nach- 
kaufen. Noch dieses Jahr soll /n- 
finity erscheinen, konkret wollen 
die Entwickler aber nicht wer- 
den. Haltet also im PSN nach dem 
Downloadtitel Ausschau! SST 


Alle Bilder: Namco Bandai 


Alle Bilder: Namco Bandai 


B UP | Mit den Videospie- 
len zu Naruto beweisen die Japa- 
ner bei Сурегсоппесі2 seit Jahren, 
dass man auch gute Lizenzspiele 
machen kann und sie fahren da- 
mit sehr gut. An diesen Erfolg will 
das Studio nun mit der Videospiel- 
umsetzung einer weiteren Lizenz- 
vorlage anknüpfen. „Seit wir ап 
den Naruto-Spielen arbeiten, wer- 
den wir von Fans ständig gefragt, 
warum wir nicht mal an Games zu 
Dragon Ball oder One Piece arbei- 
ten. Die Antwort ist ganz einfach: 
Weil wir schon seit sehr langer Zeit 
den Wunsch hegen, an etwas ande- 
rem zu werkeln. Und das ist JoJo!" 
verriet uns Cyberconnect2-Prási- 
dent Hiroshi Matsuyama wáhrend 
eines Besuchs bei Namco Ban- 
dai in Tokio. Bevor sich jetzt einige 
von euch fragen, warum zum Hen- 
ker Cyberconnect2 in die Jo-Jo-In- 


www.playdrei.de 


dustrie einsteigen móchte: Nein, es 
sind nicht die an einer Schnur be- 
festigten Rollen gemeint, mit de- 
nen man lustige Kunststückchen 
vorführt. JoJo ist die Kurzform für 
die Manga-Reihe JoJo's Bizarre Ad- 
venture, die seit 1989 in der japa- 
nischen Manga-Publikation Week- 
ly Shonen Jump veröffentlicht wird. 


Wenn Welten aufeinander prallen 
Die Mangavorlage ist wie eine TV- 
Serie in Staffeln unterteilt, wobei 
jede Staffel eine andere Geschich- 
te mit stets neuen Charakteren in 
unterschiedlichen Epochen  er- 
záhlt. Allerdings werden die Staf- 
feln durch einige Analogien mitei- 
nander verbunden. Zum Beispiel 
ist der Protagonist jeder Staffel im- 
mer so benannt, dass die ersten 
Buchstaben seines Vor- und Nach- 
namens ausgesprochen , JoJo" er- 


geben — daher auch der Titel. In 
der ersten Staffel ist das Jonathan 
Joestar, in der zweiten Joseph Joe- 
star und so weiter. Insgesamt gibt 
es bereits acht dieser Staffeln. 
Und in JoJo's Bizarre Adventure: 
All Star Battle treffen Figuren aus 
all diesen unterschiedlichen Epo- 
chen im Kampf aufeinander. Was 
natürlich zu interessanten Duellen 
führt, wenn etwa ein Charakter aus 
dem 19. Jahrhundert gegen einen 
Kämpfer der Neuzeit antritt. 


Gewohnte Kampfmechanik 

Grundsátzlich steuert sich A// Star 
Battle sehr áhnlich zu Street Figh- 
ter 4. Euch erwartet also der ty- 
pische Mix aus leichten Schlägen, 
harten Angriffen, Blocks, Wür- 
fen, Cancel-Moves und Supers. 
Allerdings ist All Star Battle ein 
3D-Prügler, weshalb auch Aus- 


play? vorschau 


„Wie ein lebendiger Manga — 
Fans können sich vorfreuen!“ 


Darauf basiert unsere Meinung: 


weichrollen in den Vorder- oder 
Hintergrund möglich sind. Die- 
se dienen vor allem für Manöver 
im Nahkampf, da sie den Abstand 
zum Gegner kaum verändern. Eine 
weitere Besonderheit sind die so- 
genannten „Stage-Gimmicks“, die 
ihr in den entsprechenden Arenen 
an fest vorgegebenen Stellen aus- 
lösen könnt. Dazu zählen beson- 
dere Events, aber auch eindrucks- 
volle Stage-Finisher. VIK 


play? | 12.2013 | 47 


Diese Titel haben es nicht ins Heft geschafft, erscheinen aber diesen Monat. 


Die meisten PS4-Starttitel 


Als wir diese Zeilen hier zu Papier brachten (na ja, eigentlich in eine Word- 
Datei schrieben), lag der Release der PS4 noch einen ganzen Monat in 
der Zukunft. Insofern ist es schon erstaun- 


lich, dass wir Assassin's Creed 4 und Battle- GENRE. MEE Ын ‚йе 
, А DATUM 29. November 20 
field 4 іт Heft untergebracht haben. Wenn HERSTELLER Auch diverse 
ihr aber diese Zeilen lest, ist die PS4 womög- | ENTWICKLER... Noch mehr diverse 
lich schon an euren Fernseher angestópselt. наша M s VO Kurzem 
Welche Spiele nun genau was taugen, kön- | WERTUNGSTENDENZ — 


nen wir euch dennoch erst in der nächsten 
Ausgabe venela (Сап aber шеп in | Fir jeden etwas: Shooter und Sport- 
aller Ausführlichkeit. Nur so viel: Richtiger | spiele, Blockbuster und Indies, Sony 
Mist ist eigentlich nicht dabei. SUN und Ubisoft — das volle Paket. 


нисэн - 


SPIELETITEL 


GENRE 


HERSTELLER 


TERMIN 


ШЕШ Basement Crawl 


оорег Team 


4. Quartal 20 


LES Battlefield 4 Electronic Arts 28. November 20 
Ubisoft ТВА. 

ШЕ Binding of Isaac Rebirth і Sony 1. Quartal 
RSR Blacklight Retribution ine-Shooter Zombie Studios 4. Quartal 20 

Call of Duty: Ghosts -Shooter Activision 29. November 20 
ШОШ Carmageddon: Reincarnation ion Stainless Games 4. Quartal 20 

Cyberpunk 2077 lenspiel 

Daylight ion 1. Quarta 
ШЕШ DC Universe Online ine-Rollenspiel 4. Quarta 
ГШЩ Deep Down line-Rollenspiel 

Destiny Online-Shooter 
RSR DokiDoki Universe 'enture umaNature 4. Quartal 

Don't Starve ion-Adventure ei Entertainment 

Doom4 Ego-Shooter 

А jon Rollenspie lectronic Arts 3. Quartal 201. 

UPDATE) Driveclub nnspiel ony 1. Quarta 

Dying Light ion 20 


Warner Bros. 
E 2 


lichkeit 


Sony 


ly's gone to the Rapture 


lventure 


The Chinese Room 


mp & Run 


Polytron Corporation 
Electronic Arts 


Reborn 


Square Enix 


asy XV 


lenspiel 


Square Enix 


TBA 


Flow 


schicklichkei 


Sony 


29. November 20 


schicklichkei 


Sony 


29. November 20 


Flower 


17-BIT 


Online-Shooter 


ivers 


Action 


Muse Games 
Arrowhead Studios 


Sony 


Geschicklic 
ion 


UPDATE 


Action 


Sony 


і n 
UPDATE| Injustice: Götter unter uns 


Beat ет Up 


Warner Bros. 


29. Novem 


st Dance 2014 Musikspiel 29. Novem 
illzone: Shadow Fall Ego-Shooter 29. November 2013 
Kingdom Hearts 3 lenspiel 
jon-Adven 29. Novem 
Lego Marvel Super Heroes ion-Adveni Warner Bros. 29. November 20 
Lords ofthe Fallen Rollenspiel CI Games 201 
Madden NFL 25 Sportspiel Electronic Arts 29, November 2013 - 


Mad Max 


ion 


Warner Bros. 


ШЕШ Mercenary Kings 


ion 


гіме Games 


Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain 


ion-Ad 


Konami 


UPDATE] Mj 


Minecraft 


Mirror's Edge 


ion-A 


Mojang 
Electronic Arts 


Und sonst? MU Ser (ës, dE 
Hier erfahrt ihr, was diesen Monat außerdem passiert — weitere (relativ) wichtige Need for Speed: Rivals Rennspiel Electronic Arts 29. November 2013 - 
PS3-Spiele, Titel für andere Plattformen oder interessante Messen und Events, | | BE 0000: Deadiest Catch Moenum ` mee ` 4- Quartal 2013 
Datum Titel БЕН ТЫ М. ҮТТЕ 
23. Oktober Valhalla Knights 3 m 1:757 Fen Soter [rpm 4. Quartal ol 
Erst kurz vor Heftabgabe wurde das Release Datum des Japano-Action-RPGs bekannt gegeben. Project Phoenix Strategie/Rollenspiel Creative Intelligence Arts — 2. Quartal 2015 - 


28. Oktober The Guided Fate Paradox 
Der japanische Dungeon-Crawler sieht nicht nur gut aus, sondern dürfte auch unterhaltsam werden. 


Action 
Action-Adventure 


Sony 
equila Works 


Rime 
ШЕШ Rocketbirds 2: Evolution 


Action 


Ratloops 


Rogue Legacı 


Geschicklichkeit 


Cellar Door Games 


Action 


Sony 


1. November WWE 2K14 
Für den Test trudelte der neue Teil der Ex-THQ-und-nun-2K-Reihe zu spät bei uns ein. Holen wir nach. 


5. November Call of Duty: Ghosts 
Obwohl es bald auch für PS4 erscheint, dürfte die PS3-Version weggehen wie warme Semmeln. 


7. November Assassin's Creed Heritage Collection 
Ihr habt Bock auf AC 4, wollt aber erst die Serie nachholen? Dann ist diese Collection was für euch. 


15. November XCOM: Enemy Within 
Wir haben schon unsere Spielstände gelöscht, um mit dem Add-on neu durchzustarten. Ihr auch? 


20. November Ratchet & Clank: Into the Nexus 
Erst Gladiator im PSN, nun /nto the Nexus in der Box — Ratchet-Fans haben gut was zu tun aktuell. 


21. November Need for Speed: Rivals 
Auch der neueste Teil der Rennspiel-Reihe erscheint erst für PS3, danach für PS4. Test folgt! 


22. November Tearaway 
Hoffen wir mal, dass der liebevoll gemachte Vita-Titel so kurz vor der PS4 nicht untergeht. Tolles Teil! 


Sony 

Shadow Warrior er Devolver Digital 4. Quartal 20 

Skylanders: Swap Force ion-Adventure Activision 29. November 20 
Sniper Elite 3 - Г 505 Games 2014 
UPDATE| Soma Action Frictional Games 2015. 
ШЕШ урот | Sound Shapes Jump & Run Sony 29. November 2013 
ШЕШ Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games 2013 
Strider Action Capcom 1. Quartal 2014 
UPDATE) The Amazing Spider-Man 2 Action Activision 1. Quartal 2014 
UPDATE] The Crew Rennspie biso! 3. Quartal 2014 
line-Rollenspiel Bethesda Frühjahr 2014 
The Evil Within Action Bethesda 2014 
The Order: 1886 Action-Adventure Sony TBA 
The Pinball Arcade Geschicklichkeit Sony TBA 
RSR The Walking Dead: Season 2 Telltale Games 4. Quartal 2013 
— — — TheWitcher 3: Wilde Jagd Rollenspiel CD Projekt Red 2014 
ШЕ The Witness Geschicklichkeit N 1. Quartal 2014 
ШІМ Thief Action-Adventure Square Enix 25. Februar 2014 
ШЕШ Tiny Brains Geschicklichkeit Spearhead Games 4. Quartal 2013 
— — — Тот Clancy's Rainbow 6: Patriots Ego-Shooter Jhisof 2014 
— — — Tom Clancy's The Division Online-Rollenspiel Jhisof 4. Quartal 2014 
Tomb Raider Next-Gen (Arbeitstitel) Action-Adventure Square Enix TBA 
ШЕШ Transistor Strategie Supergiant Games 2014 
ШЕ Trials Fusion Geschicklichkeit Jbisoft 2014 
WIN Velocity 2X Action Futurlab 2013. 
ШЕШ Volume ТВА Sony 2014 
ШЕШ Warframe Online-Shooter Sony TBA 


48 play? 


play? vorschau 


Hier seht ihr alle kommenden PS4-, PS3-, Vita- und PSN- Spiele auf einen n Blick! 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 3 (FORTSETZUNG) 
War Thunder. Online-Action. Gaijin Entertainment 29, November 2013 UPDATE] Tales of Symphonia Chronicles Rollenspiel Nam Banda Bandai 28. Februar 2014 
Wasteland Kings Geschicklicheit Vlambeer 2014 fales of Xilli Rollenspiel lamco Bandai Anfang 2014 
UPDATE] Watch Dogs Action-Adventure bisoft 1. Quartal 2014 ekken X Street Fighter Beat 'em Up ШЕ ВА 
Wolfenstein: The New Order Ego-Shooter Bethesda 2014 ПРОТЕ The Amazing Spider-Man 2 Action Activision 1. Quartal 2014 
PLAYSTATION 3 ШЕ ТЕ Bindingof Баас Rebirth n jon-Adventure. ЕТ McMillen ; " 
LES Ace Combat Infinity Action Namco Bandai 25. September 2013 тем PUR E ll 
Angry Birds Star Wars Geschicklichkeit Activision 1. November 2013 The Guided Fate Paradox Rollenspiel NIS America 28. Oktober 2013 
ШЕШ Armored Core: Verdict Day Action Namco Bandai 27. September 2013 The Last Guardian Action-Adventure Sony BA 
Assassin's Creed 4: Black Flag Action-Adventure bisoft 30. Oktober 2013 — — — The Lego Movie Videogame Action-Adventure Warner Bros. 2014 
UPDATE| Assassin's Creed: Heritage Collection Action-Adventure bisoft 7. November 2013 — — — The Walking Dead: Season 2 _ Adventure Telltale Games 3. Quartal 2013 - 
UPDATE| Atelier Escha & ору: Alchemists of the Dusk Sky Rollenspiel Tecmo Koei 7.Màrz 2014 he Witch and the Hundred Knights Rollenspiel NIS America Frühjahr 2014 
Batman: Arkham Origins Action-Adventure Warner Bros. 25. Oktober 2013 RSR The Wolf Among Us Adventure Telltale Games 3. Quartal 2013 
Battlefield 4 Ego-Shooter Electronic Arts 31. Oktober 2013 UPDATE] Thief | Action-Adventure Square Enix 25. Februar 2014 
Ben 10: Omniverse 2 Action Namco Bandai November 2013 ba Street Fighter 4 Beat'em U Capcom 1. Quartal 2014 
ГШЩ Beyond: Two Souls Action-Adventure Sony 11. Oktober 2013 n Action-Adventure Sony 2013. 
Blazblue: Chronophantasma Beat om Arc System Works 2014 UPDATE] Watch Dogs Action-Adventure Ubisoft 1. Quartal 2014 
Call of Duty: Ghosts Ego-Shooter Activision 5. November 2013 in: The New Order Ego-Shooter Bethesda 2014 
Castlevania: Lords of Shadow 2 Action-Adventure Konami 4. Quartal 2013 Wonderbook: Book of Potions Adventure. Sony 4. Quartal 2013 
ШІН (or rast Ас jon-Adventure foc Home Interactive — 29. Noveml E Wonderbook: Disney Adventure Sony 2013 
ШЕШ Counterspy ction ony Wonderbook: Walking with Dinosaurs Adventure Son 2013 
Cross of the Dutchman Rollenspiel Triangle Studios 2014 WRC FIA World Rallye Championship 4 Rennspiel Bieten Interactie 25. Oktober 2013 
LL EM fo ілері i Marpa Darla 14. m, 4 WWE 2K14 Sportspie 2K Games 1. November 2013 
estiny nline-Shooter ctivision COM: Enemy Withi Strategie 2K Games 
Deus Ex. Human Revolution Director's Cut Rollenspiel Square Enix 25. Oktober 2013 " : Ninia Gai tir Action Tecmo Koei 1. Quartal 201 
Devil’s Third _ cion- ВА 2013 Young Justice: Legac Action-Rollenspiel Namco Bandai 22. November 2013 
DES Disgaea D2: A Brighter Darkness Strategie Nippon Ichi 27. September 2013 
ШЕШ Doki Doki Universe Adventure umaNature 4. Quartal 2013 PLAYSTATION VITA 
Dragon Age: Inquisition Rollenspiel Electronic Arts 3. Quartal 2014 ШОШ 1001 Spikes Action Sony 2013 
UPDATE] Dragon Ball Z: Battle of Z Action е Namco Bandai 23. Januar 2014 (ЈАР) EAE Angy Birds Star Wars Geschicklichkeit Activision 1. November 2013 · 
Dragon's Crown Action-Rollenspiel NIS America 11. Oktober 2013 Batman: Arkham Origins Blackgate Action-Adventure Warner Bros, 8. November 2013 
TI TE Ac jon-Rollenspiel Suare fni 2 1 ШЕШ Big fest Simulation Sony ТЕ 
ing Li ction larner Bros. ШЕШ Binding of | Geschicklichkeit 50 1. Quartal 2014 
Ett Del Defense Force 2025 n ion sun Bandai 4. Februar 2014 Bioshock Ego- ҮҮТ ЗДІ тес TBA 
E i ction-Adventure lamco Bandai Oktober 2013 - Borderlands 2 Ego-Shooter 2K Games 2014 
Rennspiel Namco Bandai 4. Oktober 2013 C N S 2013 
ШТ 2 n E ounkerspy __ E ion Soy 3 
Strategie Double Eleven ШЕ Dead Nation Action Sony 2013. 
Ego-Shooter Ubisoft 2014 Demon Gaze Rollenspi N 1 Quartal 2014 
Action Rockstar Games 17. September 2013 ШЕШ Destiny of Spirits Online-Action Sony 2013 
А | ш e re ШЕШ Do рокі Universe Adventure. HumaNature 4. Quartal 2013 
ction i — 3014 ragon’s Crown ui jon-Rollenspiel NIS America. 11. Oktober 2 5 
r Crytek 2014 UPDATE| Dragon Ball Z: Battle of Z A Cem Namco Bandai 23. Januar 2014 (JAP) 
H Sony 30. Oktober 2013 E cuon Ges 
Beat'em lip N i Wë EM тес? Jump & Run Polytron Corporation A. 
Pea am p Manca Bandai Ж il TANT fo lenspiel Square Enix ; ГЕ 
ta. inal Fantasy X- ollenspiel аге Enix 1 
т NUS sumas а | mm Bon Fi Geschicklichkeit Sony 29. November 2013 
n 1 B ТИШ Geschicklichkeit Sony 29. November 2013 
en un et Foothallmanager Classic 2014 Wirtschaftssimulation _ Sega TBA 
Action September 2013 UPDATE] Freedom Wars — Rollenspiel Sony _ 2014 (ЈАР) 
Action 2014 ШЕШ Frozen Synapse: Tactics Strategie Double Eleven 2013 
Meta id 5: і Action-Adventure Konami TBA_ EN Goi gi War Collection HD НИ in е EN КП 
UPDATE] Mj n Comcept 2015. od Eater ollenspie lamco Bandai . November J 
Ше Sui 1 Action Namco Bandai 2014 (ЈАР. Guilty Gear XX Accent Core Plus R Beat 'em U Arc System Works. 2013 
UPDATE| Mugen Souls Z Rollenspiel Nippon Ichi 2014 RSR Weder Action Arrowhead Studios 2014 
— — — Murdered: Soul Suspect ir rai Square Enix id ШЕШ Hohokum Сашина Sony A 
ШОШ Mutant Mudds n enegade Kid ШЕШ Hotline Miami 2: Wrong Number ction Dennaton Games 
ШШ Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 3 Burst — Beat'em Up Namco Bandai Ende 2013 - UPDATE] Injustice: Götter unter uns Beat'em Ш Warner Bros. 29. November 2013 
ШШ NBA2KM 2 Sportspie 2K Games 4, Oktober 2013 ШШШ J-Stars Victory Vs Beat em U Namco Bandai 19. März 2014 (JAP) 
к Need for Speed: Rivals Rennspiel Jectronic Arts аата еро Marvel Super Heroes Action-Adventure Warner Bros. 15. November 2 а 
ЕИ 0 -New in’ Tasty A Д t 5 ` d ( E 
UPDATE MEM. rech We, ше ү. lärz 2014 KE Mes TERT jel шы 2014 (JAP) 
Я lamco Bandai 0 lonster Hunter Frontier G (tion-Rollenspiel Capcom 
Prey2 Ego-Shooter Bethesda BA_ Murasaki Baby Puzzlespiel Sony 2014 
Project CARS Rennspiel BA - 1. Quartal 2014 ШЕШ Mutant Mudds Action Renegade Kid ВА 
Project Versus / Lan Up ү prog Ir ПМ HEFT] GE Nova Rollenspi Г x i Sega , z 4 2 AAP) 
з ject Phoenix trategie/Rollenspie reative Intelligence Arts „Quartal 201 
ишш Шү eis Soy "ge 2013- Project Versus Beat'em p Namco Bandai d 
mer Ratchet & Clank nto the Nexus Side — Suy ТЕТІН Ragnarok ШЕШУДЕ eme dead таз En 
bett ` е аша ш CS EEN fogue legacy бий __ Cala сак ШЕНІ 
Я й парлы F unner ump & Run ony Quartal 201 
el ні er peep SEL ИЗ) o Әлолі екінді |. Tome an 
н i Н ШЕШ Stick itto the Man ction-Adventure 
ШШ Sacred 3 m шы ET ъа. Твагамау Action-Adventure Sony 22. November 2013 
Saint Seiya: Brave Soldiers Beat'em Up Namco Bandai November 2013- erraria veg ere AS Games 2013. 
ma 4 Action Capcom 23. Januar 2014 ПАР) ШЕШ The Binding of Isaac Rebirth Action-A Edmund McMillen 2013. 
ive: Proximity Fli i бап Entertainment 2, Oktober 2013 е Walking Dead: Season ven т” elltale Games 
Action he Malki Dead: Season 1 Е їй He Jm 
[ШШ Skylanders: Swap Force ction-Adventure ctivisio! 18. Oktober 2013 oukiden _ ction _ Som Кові 1 
Sniper Elite 3 : E r Se 2014 UPDATE| Valhalla Knights 3 oe iel Xseed Games 23. Шар. 
EZE SoulCalibur 2 HD Online Beat ет Up Namco Bandai Herbst 2013 - RSR velocity2X ction Futurlab 
ШШ Soul Calibur: Lost Swords Beat 'em Up Namco Bandai Ende 2013 | (ER Volume TBA Sony 2014 
South Park: Der Stab der Wahrheit Rollenspiel Ubisoft 4. Quartal 2013 ШЕШ Wasteland Kings Geschicklicheit Vlambeer 2014 
ШЕШ och toile Man Action-Adventure Sony 2013 ШЕШ Worms Revolution Extreme Action Team 17 3. Quartal 2013 
Strider Action Capcom Quartal 2014 WRC FIA World Rallye Championship 4 Rennspiel Bigben Interactive 25. Oktober 2013 
RSR Strike Suit Zero Action — — Born Ready Games ТВА. Y's: Memories of Celceta Rollenspiel Flashpoint. 7. Februar 2014 
RSR Super Motherload Geschicklichkeit XGen Studios BA. Zone of the Enders HD Collection Action Konami BA 
IM HEFTE Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungs- | PsN B Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. termin oder eine andere wichtige Info geándert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 


play? 3149 


Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play3-Experten! 


DOWNLOAD 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 
Vorschau-Spiele, die 
nur per Download 
erháltlich sind, werden 
mit dieser schicken 
Plakette versehen. 


DER TESTKASTEN 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat's gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 
16 oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Den Preis geben wir 
übrigens mit „са.“ an, da PS3-Spiele bei vielen verschiede- 
nen Hándlern zu vielen verschiedenen Preisen erháltlich sind. 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 

10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf 
mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamt- 
wertung eines Spiels (siehe unten) wird also nicht irgendwie 
mittels der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen unterstützt es, 
wird ein 3D-Modus angeboten? Uber diese Dinge informieren 
wir euch im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 

Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte und Tonformate 
werden hier erláutert und bewertet. 

Bedienung 

Move-Unterstützung, Vibrationsfunktion, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 
Einzelspieler 

Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, wie wird gespeichert? 


ADD-ON 


unzensiert auf den Mehrspieler | i | 

Markt — früher selten, Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von PS3- 
heute häufig. Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Unterwertung. 
ADD-ON STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an die- 
sem Button. 


PS3-EXKLUSI 


PS3-EXKLUSIV 

Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für die 
PS3 auf den Markt — 
Xboxler und Nintendo- 
Spieler schauen in die 
Röhre. 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel“ ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung“ deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


өэ Grofie Stárke Өз Dickes Árgernis 
CH Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Termin: 29. Mai 2013 
Hersteller: Sony 

Entwickler: Moonbot Studios 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 20 bzw. 60 Euro 


GRAFIK 


auuuuuM rr 7 
720p|v| 1080р optionaler 3D-Modus 


Kindgerechte optische Aufmachung, 
hübscher Comic-Stil mit vielen Details 


SOUND TTT Tal 7 
Stereo [м] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Gute deutsche Sprecher, passende Effekte, 
typische Film-noir-Musik 


BEDIENUNG Haaaaaaannm8 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich м] optional 
Installationsgröße: keine Installation erforderlich 


Das Wonderbook funktioniert nach wie vor 
beeindruckend präzise. 


EINZELSPIELER gaang гг 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht (stufenlos) 
Speichersystem: automatisches Speichern 


Die Story beschäftigt maximal 90 Minuten und ist 
eine Aneinanderreihung von Mini-Spielen. 


MEHRSPIELER ЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕ - 
Spieler online: - Spieler offline: - 
Den Kriminalfall um das zerbrochene Ei Humpty 
Dumpty löst ihr (mithilfe von Diggs) allein, ein 
zweiter Spieler ist nicht vorgesehen. 


PRO & CONTRA 


(3Э Augmented Reality funktioniert bestens 


Schicke Film-noir-Story und -Atmosphäre 


Gute, kindgerechte Aufmachung 


Wenig spielerischer Umfang 


Ә 
Ә 
CH Fairer Preis, wenn ihr die Peripherie besitzt 
Ә 
ө 


Sehr repetitive, teils gestreckte Minispiele 


Wertung & Fazit 


Kindgerechtes 
Abenteuer mit repeti- 
tiven Minispielen. 


Ausgabe 
12/2013 


PLAY3-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play3-Award. 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 


80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 


70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 


50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfáhigkeit von euch. 


1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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www.playdrei.de 


Unsere Hauptdarsteller — jeder eine ІКопе. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleitung Video 
Spielt gerade: Simple Steam-Spielchen 
Hört gerade: Peter Motherfucking Maffay 
Schaut gerade: Skandinavische Krimis im Dutzend 


Und sonst: ... ist Deutschlands Norden ein Paradies für 
echte Männer! Denn dort heißen Biere noch Pils, Kneipen 
noch Holsteneck, kleine Kinder „Lütte” und Fußballtrainer 
Lambertus. Einzig diese Sache mit dem Akzent, die nervt 
den Wahl-Hamburger ein bisschen... 


Top-Titel der Ausgabe: Beyond 
Flop-Titel der Ausgahe: Armored Bore ;) 


Sehastian Stange // Redaktion 
Spielt gerade: The Stanley Parable (PC) 
Hört gerade: irgendwas auf 8tracks.com 
Sieht gerade: ziemlich fertig aus, wie jeden Herbst! 


Und sonst: Portugal hat endlich Konkurrenz als bestes 
Land auf Erden bekommen: Slowenien ist ja mal der Ham- 
mer! Liebe Leute, preiswertes Leben, famose Landschaft 
und dann eine Wandertour, die sich gewaschen hat. Ich 
bestieg den Prsivec als Junge und kam als Mann zurück! 


Top-Titel der Ausgabe: Battlefield 4 
Flop-Titel der Ausgabe: Armored Core: Verdict Day 


Uwe Hónig // Redaktion 
Spielt gerade: Grand Theft Auto 5 
Hört gerade: Hugo Boston — Welcome To The Future 
Sieht gerade: Ich — Einfach unverbesserlich 2 (Blu-ray) 


Und sonst: Die Terminverschiebung von Driveclub (kommt 

jetzt irgendwann 2014) schmeckt mir gar nicht, auch wenn 

die Entscheidung sicher vernünftig ist, wenn das Spiel eben 

noch seine Zeit benötigt, um richtig gut zu werden. Tja, dann 
muss dieses Jahr wohl doch noch Forza 5 herhalten ... 


Top-Titel der Ausgabe: Beyond 
Flop-Titel der Ausgabe: Armored Core: Verdict Day 


Matthias Schöffel // Layout 


Spielt gerade: FIFA 14 
Hört gerade: Carpet — Elysian Pleasures 
Liest gerade: Donald R. Pollock — Das Handwerk des Teufels 


Und sonst: Werde mich alsbald mit neuen Küchenutensilien 
eindecken: Rührgerät, Kastenform, Tortenring, Teigschaber, 
Wellholz und Backpinsel. Ab jetzt wird gebacken, hauptsách- 
lich weil es so gut riecht. Denn um mit Max Goldt zu sprechen: 
„Ist die Bude verqualmt und verbläht, Kuchen backen!“ 
Top-Titel der Ausgabe: Batman: Arkham Origins 


Flop-Titel der Ausgabe: Skylanders Swap Force 


David Mola // Layout 


Spielt gerade: F1 2013, Dishonored Ж? 

Hört gerade: Defy the Laws of Tradition — Game Changer d 

Sieht gerade: überall bunte Blätter. Herbst ist cool! s n: 

Und sonst: Aufregende Wochen stehen an! Vermutlich ein ім 

Umzug der Band in einen neuen Proberaum, damit verbunden W - 4 
viele handwerkliche Tätigkeiten und frische Inspiration in einer Же Жу 7 


neuen Umgebung. Ach ja, so eine neue Konsole erscheint ja 
auch noch! Excitemeeeeeeeent! 


Top-Titel der Ausgabe: Assassin’s Creed 4: Black Flag 
Flop-Titel der Ausgabe: Skylanders Swap Force 


Wolfgang Fischer // Redaktionsleitung Print 
Spielt gerade: Hearthstone, Beyond, ХСОМ: Enemy Within 
Hört gerade: Iced Earth: Plagues of Babylon 
Sieht gerade: Farscape (mal wieder!) 


Und sonst: Árgert sich über die Verschiebungen von 
Watch Dogs und Driveclub und hofft, dass sich diese nicht 
allzu sehr auf den Start der PS4 auswirken. Hofft aber mal, 
dass sich wenigstens der Erscheinungstermin des eigenen 
Nachwuchses nicht allzu weit nach hinten verschiebt. 


Top-Titel der Ausgabe: Assassin's Creed 4: Black Flag 
Flop-Titel der Ausgabe: Dragon’s Crown 


Sascha Lohmüller // Redaktion 
Spielt gerade: GTA 5, Hearthstone, ProgressQuest 
Hört gerade: Defy The Laws Of Tradition 
Liest gerade: seinen ersten Scherbenwelt-Roman 


Und sonst: Oh mein Gott, kleine Katzen sind so FLAUSCHIG! 
... Entschuldigung. Neben dem Job als Katzensitter weihe 
ich gerade meinen neuen Fernseher mit Beyond und GTA 5 
ein, hocke dabei auf einer neuen Couch und trinke altes Bier. 
Der Mensch muss Prioritáten setzen. 


Top-Titel der Ausgahe: Battlefield 4 
Flop-Titel der Ausgabe: Jojo's Bizarre Dingenskirchen 


Viktor Eippert // Redaktion 


Spielt gerade: Diablo 3, Velocity Ultra (Vita), Sine Mora 
(Vita), Rogue Legacy (PC), Zelda: Wind Waker HD (WiiU) 


Sieht gerade: Die knapp 1.000 Fotos vom Tokio-Trip und 
der Tokyo Game Show an. Viele schöne Erinnerungen! 


Und sonst: Zu meiner Konsolensammlung hat sich jetzt 
auch eine Wii U gesellt. Nun kann ich die JRPGs für Wii 
nachholen und mal wieder in die feine Welt der Zelda- 
Spiele abtauchen. Und die PS4 ist schon vorbestellt ;) 


Top-Titel der Ausgabe: Dragon's Crown, Sengoku Basara 
Flop-Titel der Ausgabe: WRC 4 


Stefanie Zehethauer // Layout 
Spielt gerade: Bubble Bobble 
Hört gerade: Manu Katché 
Sieht gerade: Battlestar Galactica 


Und sonst: Endlich wieder Zeit, verschiedene Serien zu 
gucken, die mehrere Sommer unterm Sofa lagen, denn der 
Qutdoor-Kletterspaß (und das Jammern über blutige Finger 
und Muskelkater) geht zu Ende. Ich freue mich schon, mit den 
Kindern unsere Knetmasse-Welt zu erweitern — ein Riesenspaß! 


Top-Titel der Ausgabe: Batman Arkham Origins 
Flop-Titel der Ausgabe: Skylanders Swap Force 


Spielt gerade: GTA 5, NHL 14 
Hört gerade: Korn 
Sieht gerade: Breaking Bad 


Und sonst: Ich genieße den goldenen Herbst, freue mich 
aber auch schon riesig auf die kalten Tage. Denn mit dem 
Launch der PlayStation 4 und etlichen grandiosen Spielen 
stehen viele tolle Gaming-Abende bevor. Bis dahin habe ich 
vielleicht auch endlich GTA 5durchgespielt ... 


Top-Titel der Ausgabe: Batman: Arkham Origins 
Flop-Titel der Ausgabe: Armored Core: Verdict Day 


play? test 


| test play? 


Freizeitgestaltung: 


GIA Online nachgehen, genauso wie im Einzelspielermodus, 


VIDEO AUF DVD 


тє 


Alte Bekannte: Für einen Mehrspielermodus hat Rockstar 
erstaunlich viele Charaktere aus der Geschichte eingebaut. 


ACTION | Viele Spiele haben heut- 
zutage einen Online-Modus, GTA 5 
ist da keine Ausnahme. Millionen 
von Spielern konnten knapp zwei 
Wochen nach Release des Spiels in 
die Welt von GTA Online eintauchen. 
Zumindest teilweise, denn so richtig 
rund láuft es derzeit noch nicht. 


Ab ins Spiel, oder doch nicht? 

Rockstar hat sich beim Umsatz und 
den Verkaufszahlen von GTA 5 den 
ein oder anderen Weltrekord in der 
Unterhaltungsbranche gesichert. 
Daher war zu erwarten, dass die 
Server beim Launch am ersten Ok- 
tober ein wenig in die Knie gehen 
würden. Aber es kam schlimmer! 
Nach einigen Tagen (!) voller Login- 
Versuche haben wir es doch irgend- 
wann geschafft und einen Charakter 


52 play? 


erstellt. Da hórten unsere Probleme 
aber bei Weitem nicht auf. Selbst 
mit dem, zum Zeitpunkt des Tests 
verfügbaren, vierten Patch konnten 
wir nur sporadisch in das Spiel ein- 
steigen. Da aufgrund des Andrangs 
auf die Server auch das Speichern 
unserer Session nicht immer ge- 
klappt hat, sind eine (glücklicher- 
weise nicht zu teure) Immobilie und 
ein Fahrzeug im Daten-Nirwana ver- 
schwunden, mitsamt den dafür be- 
rechneten Kosten. 


Die Fahrt beginnt 

Wie auch die Hauptgeschichte be- 
ginnt der Mehrspielermodus bo- 
denstándig und fast tráge. Ihr wer- 
det mit bis zu 15 Mitspielern in die 
Spielwelt geworfen. Anfangs erle- 
digt ihr Missionen wie Autodieb- 


Solo-Trip: Zwar könnt ihr die meisten Missionen, die ihr erhaltet, | > 
auch alleine machen, aber dadurch werden sie nicht einfacher. 


stahl für Simeon oder Drogendeals 
mit Gerald, die ihr aus GTA 5 kennt. 
So verdient ihr euch eure ersten 
Dollars und Reputationspunkte 
(Kurz: RP). Diese Punkte sorgen 
dafür, dass euer Spielcharakter im 
Rang aufsteigt und Zugriff auf neue 
Missionen, Waffen, Fahrzeugteile 
und mehr erhält. Kaufen müsst ihr 
alles natürlich dennoch für Geld, 
was auch ganz gerne mal sehr teu- 
er werden kann. So kostet euch 
etwa ein einfacher Schalldämpfer 
für eure Pistole satte 12.000 Dollar, 
wofür ihr einige Missionen erfolg- 
reich absolvieren müsst. 


Ein Online-Spielplatz 

Natürlich spielt ihr nicht nur Missio- 
nen, sondern auch Rennen, Death- 
matches, Überlebenskämpfe und 


Grand Theft Auto Online 


Endlich dürfen wir Los Santos auch online mit anderen erleben. 


etliche andere Nebenbeschäftigun- 
gen. Hinzu kommen im Laufe eurer 
Gangster-Karriere noch Zufallsereig- 
nisse wie Geldtransporter oder ab- 
geworfene Waffenkisten. Solche Ob- 
jekte sind für alle Spieler sichtbar, 
weshalb ihr euch besser beeilt, be- 
vor jemand anderes abkassiert. Ir- 
gendwann ruft euch übrigens Les- 
ter an und gibt euch die Möglichkeit, 
ein Kopfgeld auf andere Spieler aus- 
zusetzen. Nervt euch also jemand 
ganz besonders, greift ihr einfach 
tief in die Tasche und schaut zu, wie 
sich alle auf ihn stürzen. Insgesamt 
wirkt die Spielwelt trotz der Größe 
erstaunlich dynamisch, da ihr immer 
wieder neue Gelegenheiten erhaltet, 
mit den anderen Spielern zu inter- 
agieren, sowohl kooperativ als auch 
kompetitiv. 


Alle Bilder: play? 


Teamwork 
Seid ihr Mitglied im  Rockstar- 
Games-Social-Club, erhaltet ihr 


neben einem sehr schnellen Gra- 
tis-Fahrzeug und einer Schrotflin- 
te auch die Möglichkeit, euch ei- 
ner Crew anzuschließen oder selbst 
eine zu gründen. Dann könnt ihr zu- 
sammen Missionen absolvieren und 
erhaltet sogar einen Bonus auf die 
erhaltenen RP. Außerdem könnt ihr 
mit Freunden und Crew-Mitgliedern 
geschlossene Sitzungen starten 
und so verhindern, dass jede Fahrt 
durch die Stadt in einer Schießerei 
mit wildfremden Spielern endet. In- 
nerhalb der Crew habt ihr, wie auch 
der Charakter selbst, einen Rang, 
in dem ihr durch Herausforderun- 
gen und Missionen aufsteigt. Da- 
durch entsteht in den Reihen eurer 
Bande eine Hierarchie. Die Rang- 
bezeichnungen könnt ihr bei Grün- 
dung selbst bestimmen. In dieser 
Konstellation macht das Spiel den 
meisten Spaß. Ob ihr einfach nur 
Chaos in der Stadt verursacht oder 
produktiv seid und Missionen erle- 


Finanzspritze 


Für alle Spieler, die Probleme 
hatten, will Rockstar Wiedergut- 
machung leisten. 


Aufgrund der technischen Probleme hat 
sich Rockstar dazu entschlossen, jedem 
Spieler, der im Oktober gespielt hat, eine 
halbe Million Dollar auf das Konto des 
Online-Charakters zu überweisen. Dank 
dieser guten Tat könnt ihr euch dann so- 
fort ein nettes Apartment und einen Sport- 
wagen im Spiel kaufen. Leider bringt das 
verlorene Charaktere nicht zurück, aber 
immerhin könnt ihr mal ordentlich auf den 
Putz hauen. Voraussetzung ist der am 18. 
Oktober veröffentlichte Patch 1.04. 


digt — mit einer Crew ist das Spiel 
besser und die teils öden Aufgaben 
fallen deutlich weniger negativ auf. 


Level-Grinding 

Auch wenn man bei 16 Spielern 
nicht von einem MMO-Spiel reden 
kann, ist dennoch das darin übliche 
Grinding ein Bestandteil des Spiel- 
erlebnisses von GTA Online. Viele 
Missionen werdet ihr recht oft wie- 
derholen, um an Geld und RP zu ge- 
langen. Dabei ähneln sich die Mis- 
sionen eines Auftraggebers oftmals 
stark. Besonders um neue Waffen 
freizuschalten, ist das Aufleveln 
wichtig. Denn mit einer einfachen 
Pistole sowie einer Schrotflinte im 
Gepäck werdet ihr früher oder spä- 
ter Probleme mit den КІ-берпегп 
und vor allem anderen Spielern ha- 
ben. Glücklicherweise wird die Aus- 
wahl und Vielfalt an Bescháftigun- 
gen immer umfangreicher, je hóher 
der Rang eures Charakters ist. Die 
steigende Anzahl an Auftraggebern 
aus СТА 5 sorgt dann für dringend 
nótige Abwechslung. 


Pay to win? 

Um mit GTA Online auch ein wenig 
Umsatz zu machen, hat Rockstar 
Mikro-Transaktionen ins Spiel ein- 
gefügt. Zum Testzeitpunkt waren 
diese aufgrund der Serverproble- 
me allerdings vorübergehend de- 
aktiviert. Für ein paar Euro kónnt 
ihr euer Online-Konto mit virtuel- 
len Dollars auffüllen. Bei derlei Me- 
chaniken kommt natürlich die Fra- 
ge auf, ob das noch fair ist oder ob 
ihr zahlt, um zu gewinnen. Doch wir 
kónnen Entwarnung geben: Zwar 
kónnt ihr euch Autos und Wohnun- 
gen kaufen, die helfen euch aber 
in Missionen nicht gegen ein feind- 
liches Team. Denn bei normalen 
Rennen wird euch meist ein Fahr- 
zeug zur Verfügung gestellt und die 
verfügbaren Waffen sind an euren 
Level gebunden. So viel Geld ihr im 
Spiel auch habt — reicht euer Rang 
nicht aus, habt ihr nur simple Knar- 
ren dabei. Gefundene Waffen dürft 
ihr nur dann behalten, wenn euer 
Rang ausreicht. Beim nächsten 
Login sind sie ansonsten weg. ММ 


Missionsdesign: Gelegentlich erhaltet ihr Aufgaben, die nicht 
ganz durchdacht wirken und gerne in Frust ausarten. 


play? test | 


Meinung 
„Ein ambitioniertes Projekt | 
mit Problemstart!" à 
Peter Bathge Redakteur 


-- 
— 
b 
w 
p — 
Nach dem riesigen Verkaufserfolg von GTA 5 
war zu erwarten, dass es mit dem Online-Modus 
Startschwierigkeiten geben würde. Nach meh- 
reren Wochen sollten aber zumindest gelöschte 
Spielfortschritte der Vergangenheit angehören. 
Leider hat Rockstar selbst nach vier Patches 
nicht alle akuten Probleme im Griff. Wenn ihr 
es aber auf einen Server schafft, ist GTA Online 
sehr unterhaltsam. Mit Freunden im Schlepptau 
ziehen die Stunden nur so an euch vorbei, wäh- 
rend ihr vor eurer PS3 sitzt. Da das Spiel stetig 
weiterentwickelt werden soll und neue Inhalte 
folgen, schaue ich optimistisch in die Zukunft des 
Spiels. Im Moment fühle ich mich aber eher wie 
ein Betatester. Ich kann nur hoffen, dass solche 
Pannenstarts die Ausnahme sind. 


Grand Theft Auto Online 


XXE] 


77-7] Termin: 1. Oktober 2013 
Hersteller: Rockstar Games 
Entwickler: Rockstar North 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK COCCO С: 
720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 
Immer noch erstaunlich gut aussehend, wenn auch 

im Detail schlechter als im Einzelspielermodus. 
SOUND LOCOCO T gg: 
Stereo М] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: Deutsch/Englisch 
Gangster-Atmosphäre kommt auf, aber die Quali- 

tät des Sprach-Chats könnte besser sein. 
BEDIENUNG Huaaaaaarnm 8 


Sixaxis-Steuerung (м Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional 


Bs d 


[Or 


Installationsgröße: ca. 8.526 MByte (erforderlich) 


Auch wenn den Entwicklern anscheinend die 
Tasten ausgingen, steuert sich das Spiel gut. 


MEHRSPIELER duum X 
Spieler online: 1-16 Spieler offline: - 


Zwar schon prall gefüllt mit Aufgaben, aber das 
Potenzial wird noch nicht ganz ausgeschópft. 
Rockstar plant aber, das Spiel stetig zu erweitern. 


PRO & CONTRA 

СЭЭ Jede Menge Hit-Potenzial 

GH) Chaos anzurichten macht immer Spaß 

CH Dank Ston Charakteren sehr lebendig 

CH Regelmäßiger Missionsnachschub 
Anfangs wiederholen sich viele Aufgaben 


Auch nach Wochen noch Login-Probleme 


Wertung & Fazit 


Sobald das Spiel stabiler 
läuft, vergeben wir eine 
finale Wertung. 


ww 


Bezin im Blut: Zwar brauchen die Supersportwagen einen erfahre- = - 
nen Fahrer, aber Rennen werden damit sehr unterhaltsam. 


ACTION | So störrisch GTA Online 
derzeit auch läuft, können wir allen 
Zockern, denen das Einwählen auf 
die Server gelingt, ein paar Einstei- 
gertipps geben. 

Eure wichtigsten Hilfsmit- 
tel im Spiel sind Waffen. Wenn ihr 
den Ammu-Nation-Laden besucht, 
wird euch auffallen, dass bessere 
Schießprügel rasch sehr teuer wer- 
den. Einzig die Standard-Knarren 
ohne Aufsätze könnt ihr auch ergat- 
tern, ohne euer virtuelles Konto zu 
belasten. Dazu habt ihr einige Mög- 
lichkeiten. Zum einen gibt es be- 
stimmte Missionen, in denen euch 


Waffen zur Verfügung gestellt wer- 
den. Nachdem ihr mit Ron in Kon- 
takt seid, könnt ihr euch auch an 
abgeworfenen Kisten mit Waffen 
versorgen, wobei sich darin meist 
„hur“ Maschinenpistolen und ein- 
fache Gewehre befinden. Die bes- 
te Quelle für Gratis-Waffen sind die 
Überlebenskämpfe. Haltet ihr lan- 
ge genug durch, könnt ihr sogar 
eine Minigun erhalten, die ihr al- 
lerdings erst ab Spieler-Level 120 
behalten dürft. Das ist die Crux am 
Spiel: Auch alle anderen Waffen 
dürft ihr nur behalten, wenn euer 
Rang die Anforderungen erfüllt. 


Ansonsten werden sie euch beim 
nächsten Einloggen auf einen Ser- 
ver wieder abgenommen. 


Einfacher Geldsegen 

Wenn ihr ein Team zusammen- 
trommeln könnt, lässt sich in den 
Überlebenskämpfen reichlich 
Kohle machen. Schafft ihr alle 
zehn Gegnerwellen, werden euch 
20.000 Dollar überwiesen. Die 
besten Chancen habt ihr, wenn ihr 
euch verschanzt, während euer 
Team Rückendeckung gibt. Be- 
sonders vor den Helikoptern soll- 
tet ihr euch in Acht nehmen, da die 


Ргойіров zu GTA Online 


Wir zeigen euch, wie ihr neben Spaß auch Erfolg im Spiel haben könnt. 


zwei Schützen darin extrem genau 
schießen können. 


Tante-Emma-Laden 

Seid ihr noch neu in GTA Online, 
braucht ihr vor allem eins — Geld. 
Eine Methode, um an Moneten zu 
kommen, ist das Überfallen von Ge- 
mischtwarenläden. Insgesamt 20 
Läden gibt es, die auf der Karte als 
Körbe eingezeichnet sind. Achtet 
aber darauf, nicht zu viele nachei- 
nander auszurauben oder den Kas- 
sierer zu erledigen, weil ihr sonst 
drei statt zwei Fahndungsstufen er- 
haltet. Die Profis unter euch können 


Singleplayer-Cheats 


In der letzten Aushabe haben wir euch bereits Cheats geliefert. 
Inzwischen sind neue bekannt. Natürlich kónnt ihr die Cheats 
nicht im Mehrspielermodus verwenden. 


Cheat 


“Тұл 
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Fahrrad (BMX) spawnen 
Alle Waffen freischalten 
Heilung und Rüstung 
Unverwundbar (5 Minuten) 
Hohe Sprünge 

Schnelles Schwimmen 
Niedrige Schwerkraft 
Brandgeschosse 


Beschreibung 


Links links Dreieck Dreieck rechts rechts links rechts Viereck R1 R2 
Links links L1 rechts rechts R2 links L2 rechts 

Links links L1 R1 L1 rechts links L1 links 

L1 R1 Viereck R1 links R2 R1 links Viereck rechts L1 L1 


Links links rechts rechts links rechts Viereck Kreis Dreieck R1 R2 
Dreieck R2 links L1 X rechts Dreieck unten Viereck L1 L1 L1 

Kreis L1 Dreieck R2 X Viereck Kreis rechts Vlereck L1 L1 L1 
Rechts X rechts links rechts R1 rechts links X Dreieck 


d. 


.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


auch zu zweit einen gepanzerten 
Transporter bei der Polizei klauen 
und damit relativ gut geschützt ei- 
nen Raubzug durch alle Läden ma- 
chen. Ein riskantes Unterfangen! 


Die Cops loswerden 

Egal was ihr im Spiel auch macht, 
die Wahrscheinlichkeit, dass es der 
Polizei missfällt, ist sehr hoch. Des- 
halb wollen wir euch einen kleinen 
Tipp geben, wie ihr schnell vor den 
Ordnungshütern flüchten könnt, 
wenn sie euch jagen. Besonders ab 
dem dritten Fahndungsstern wird es 
schwierig, da euch Helikopter ver- 
folgen, die eine Flucht deutlich er- 
schweren. Positioniert euch deshalb 
dort, wo euch auch von oben nie- 
mand sehen kann. Die besten Stel- 
len sind im Stadtgebiet Eisenbahn- 
tunnel. Seid ihr nördlich der Stadt 
unterwegs, werdet ihr unter einer 
Brücke das größte Glück haben. 


Probefahrt gefällig? 

Bevor ihr euch im späteren Spiel- 
verlauf entscheidet, einen Super- 
sportwagen zu kaufen: Wie wäre 
es zunächst mit einer Probefahrt? 
Macht einfach eine kleine Spritz- 
tour mit dem Boliden. Sucht euch 
ein Rennen aus, das die Fahrzeug- 
klasse unterstützt, steigt in das Ob- 
jekt eurer Begierde ein und testet 
es auf Herz und Nieren. Ihr werdet 
feststellen, dass bei den teuersten 
Fahrzeugen nicht mehr zwingend 
die Geschwindigkeit, sondern euer 
persönlicher Geschmack entschei- 
det, wie euch das Auto zusagt. 


Teure Immobilien 

Irgendwann werdet ihr euch eine 
Immobilie kaufen wollen, ob nun 
eine einfache Garage oder eine 
Wohnung mit Stellplätzen. An die- 
ser Stelle solltet ihr aber voraus 
planen, denn sobald Rockstar die 
Überfälle in den Mehrspielermodus 
einfügt, werdet ihr ein Apartment in 
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der größten Kategorie brauchen. In 
denen könnt ihr bis zu zehn Fahr- 
zeuge abstellen, aber viel wichtiger: 
Sie haben einen Planungsraum für 
Raubzüge. Kauft ihr euch also zuvor 
günstigere Wohnungen, müsst ihr 
diese unter Umständen für den hal- 
ben Kaufpreis abtreten, um euch ei- 
nen teuren Unterschlupf leisten zu 
können. Denn ihr könnt immer nur 
eine Immobilie besitzen. Kauft euch 
also am Anfang eurer Gangster- 
Karriere lieber vorübergehend eine 
günstige Garage und spart dann auf 
eine großes Apartment. 


Belohnungen maximieren 

Dieser Tipp mag einigen Spielern 
überflüssig erscheinen, aber viel- 
leicht haben manche von euch 
nicht darauf geachtet. Beginnt ihr 
eine Mission, könnt ihr die Schwie- 
rigkeit auswählen. Kommt ihr gut 
in GTA Online klar, wählt doch ein- 
fach mal den Schwierigkeitsgrad 
„Schwer“ aus. Dadurch erhaltet ihr 
beim Abschluss 50 % mehr Reputa- 
tionspunkte. Einen weiteren, etwa 
30 % großen Bonus erhaltet ihr, 
wenn die Mission mit der eigenen 
Crew absolviert wird. Kombiniert ihr 
das miteinander, bekommt ihr dem- 
nach fast doppelt so viele RP. 


Der Dual-Stick-Trick 
Eine der Fähigkeiten, die selten 
benutzt werden, die aber nütz- 
lich sein kann, ist das Schleichen. 
Um diese Fähigkeit rasch zu ma- 
ximieren, haben wir einen kleinen 
Trick für euch. Startet einfach im 
Online-Menü (nur aus dem Menü 
der Einzelspieler-Kampagne he- 
raus möglich) eine private Session 
und bindet die Sticks eures Con- 
trollers zusammen, während ihr 
den Schleichmodus aktiviert habt. 
Macht euch dann einfach etwas zu 
essen und lasst das Spiel für eine 
Weile laufen, bis sich euer Charak- 
ter verbessert hat. 


Coole Fastereggs 


Ihr könnt in GTA 5 einige lustige Orte besuchen oder Begebenheiten 
beobachten. Wir zeigen euch einen Auszug der Eastereggs aus dem Spiel. 


ғы” Fa 
Liebesgrotte: In der Náhe des Golfplatzes findet ihr ein Anwese 
¿das der Playboy-Mansion zum verwechseln ähnlich sieht. — | 


Tourist: Lasst euch doch mal mit dem Vinewood “Tourbus die absur- - 
den Geschichten der Stadt in nur 20, Minuten erzählen. 


Extraterrestris 
ihr nachts ein 


chließt ihr die Geschichte zu 100 % ab, findet 
0 über Fort Zancudo. Ist es das einzige im Spiel? 
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ACTION-ADVENTURE | Skylan- 
ders hat sich seit dem ersten Ab- 
leger von 2011 zu einer wahren 
Macht am Videospiele-Markt ent- 
wickelt. Ausgeliefert mit einem 
fróhlich leuchtenden Portal, ermóg- 
lichen es die dezidiert an Kinder 
gerichteten Titel, separat erháltli- 
che Plastikfiguren — die titelgeben- 
den Skylanders — zu sammeln und 
direkt ins Spiel zu übertragen. Auf 
diese Weise gibt man schnell ein- 
mal ein Vielfaches der Summe aus, 
die man für das Spiel und die drei 
beiliegenden Starter-Figuren be- 
zahlt hat. Was finanziell gebeutel- 
ten Müttern und Vätern in aller Welt 
die Sorgenfalten auf die Stirn treibt, 
lässt sammelwütige Fans frohlo- 
cken: Mit Swap Force erscheint nun 
der neueste Ableger der Serie. 


Eiskalter Feind: Jeder neue Gegner-Typ wird im Rahmen einer kurzen, liebevoll 
| gemachten Sequenz vorgestellt, bevor ihr dem Fiesling auf die Mütze haut. 
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Skylanders 
owap Force 


Die Skylanders sind wieder hier — und mit ih- 
nen eine Armee an neuen Plastik-Kameraden. 
Lohnt sich die Anschaffung des Taschengeld- 
Dezimierers auch für ältere Semester? 


Sprunghaft: In die diversen Spezial-Abschnitte gelangt ihr nur, wenn ihr einen Skylander, 


mit dem entsprechenden Talent besitzt? in diesem Fall die Sprung-Fähigkeit. 


Mama richtet's schon 

Die Story setzt nach den Ereignis- 
sen der letzten Spiele ein. Zusam- 
men mit dem nichtsnutzigen Frei- 
zeit-Helden Flynn machen sich die 
Skylanders auf, um den Bewoh- 
nern von Holzhausen im Kampf ge- 
gen den bósen Kaos beizustehen. 
Dieser verwandelt mithilfe von ge- 
fáhrlichen Kristallen freundliche 
Wesen in seine Schergen. Unge- 
wollte Unterstützung bekommt er 
bei seinem Vorhaben von seiner 
dominanten Mutter. Die Handlung 
gewinnt ganz gewiss keinen Inno- 
vationspreis und der Humor fállt 


eher flach aus, für die angepeilte 
Zielgruppe passt's aber allemal. 
Zumal dürften auch áltere Spieler 
bei den Zwiegespráchen zwischen 
Kaos und seiner Mutter ab und an 
durchaus schmunzeln. So oder so 
dient die Story aber ohnehin nur 
als Gerüst für das actionlastige 
Gameplay. 


Ein Sprung vorwárts 

Dieses orientiert sich hauptsách- 
lich an Hack & Slays wie Torchlight 
oder Diablo 3. Mit einer Auswahl 
an Angriffen, die ihr mit gekauften 
Verbesserungen erweitern und ver- 


bessern kónnt, geht ihr in linearen 
Levels gegen Horden von Gegnern 
vor und erhóht auf diese Weise eu- 
ren Erfahrungslevel. Je nach Fi- 
gur, die ihr auf das Portal gestellt 
habt, unterscheiden sich die An- 
griffe bezüglich Reichweite und 
Stárke. Zudem kónnt ihr die Werte 
eurer Helden durch spezielle Hüte 
verbessern. Nach der vielfachen 
Kritik der Spieler an den letzten 
Spielen haben die Entwickler den 
Figuren übrigens endlich die Fáhig- 
keit verpasst, springen zu kónnen 
— das Erforschen der Gebiete und 
das Ausweichen in den Auseinan- 


Mor Pu ATL xr ж 
Massenabfertigung: Kämpfe gegen kleine Gegner-Gruppen findet ihr nur zu Beginn 
des Abenteuers. Später müsst ihr zumeist gegen wahre Feindes-Horden antreten. 
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Home sweet home: Das malerische Holzhausen dient euch als Oberwelt. Hier 
gelangt ihr zu den Levels, besucht den Laden und absolviert Mini-Aufgaben. 
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Fiese Echse: Die Kämpfe gegen die Bosse sind schön anzusehen, spielerisch aber 


mau: Die Gefechte sind zu leicht und das Muster einfach zu durchschauen. 
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„Nach wie vor Abzocke, . ” 
aber eine sehr gut gemachte." „а 


Lukas Schmid Freier Redakteur v^ 


Sehen wir der Tatsache ins Auge: Die lustigen 
Plastik-Figuren des Skylanders-Universums 
wurden nicht als neuartiges, revolutionäres 
Spielkonzept konzipiert, sondern um liebenden 
Elternteilen möglichst effektiv das Geld aus 

der Tasche zu ziehen. Doch die Spiele-Reihe 
selbst hat sich mittlerweile wirklich gemausert, 
sodass man selbst als Skeptiker die Qualitát 

von Swap Force nicht leugnen kann. Gerade im 
Vergleich mit dem direkten Konkurrenten Disney 
Infinity erweist sich das neue Skylanders als das 
spielerisch kohárentere Abenteuer. Für áltere 
und erfahrene Spieler ist das Gameplay zwar 
hóchstwahrscheinlich zu simpel und der Humor 
meistens zu flach — für die ist der Titel aber auch 
nicht gemacht. 


Termin: 18. Oktober 2013 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Vicarious Visions 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 70 Euro (Starter-Set) 


GRAFIK ГГІТІГІІШЕ 


720р 1080р optionaler 3D-Modus| | 


Die bunte Welt und die ebenso farbenfrohen 
Figuren gefallen, zudem láuft's stets flüssig. 


SOUND COCCO T UE: 
Stereo Dolby Digital 5.1 РСМ 7.1[ | 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Unscheinbare, aber gelungene Musik, gute 
Soundeffekte und passende deutsche Sprecher. 
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Sixaxis-Steuerung| | Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich| | ^ optional| | 
Installationsgröße: 116 MByte (erforderlich) 


Sehr simple, aber gelungene Steuerung; leicht 
fehleranfällige Auto-Lock-On-Funktion. 


EINZELSPIELER йййшйшйшшйшг 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: Automatisch 


Gelungenes, aber klar an Kinder gerichtetes Aben- 
teuer mit viel Abwechslung, aber wenig Substanz. 


MEHRSPIELER duuuuuuurr 8 
Spieler online: - Spieler offline: 2 
Mit Freunden macht das Abenteuer ein ganzes 


Stück mehr Spaß als alleine. Aufgrund der Portal- 
Technik dürfen maximal zwei Spieler gleichzeitig ran. 


PRO & CONTRA 
& Großer Umfang 
Abwechslungsreich gestaltete Levels 


Gelungene, farbenfrohe Grafik 


CH 
Ә 
CH Humorvolle, kindergerechte Geschichte 
Є] 


Sehr einfach und spielerisch simpel 


93 Viele Inhalte für Starter-Figuren gesperrt 


Ein teurer, aber 
ansprechender $раВ 
für jüngere Spieler. 


| 12.2013 | 


Gigantisch: Mit dieser Spezialattacke setzen wir den R 
Mond in Brand und schmeißen ihn auf unsere Gegner. 
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E Yellow 
| No Entry 


Sos) 


2 «ue Panel On/Off 


| : Wieder mit dabei sind die Geopanels. Sie verändern 
die Kampfbedingungen auf den bunten Arealen: 4 


TAKTIK-ROLLENSPIEL | іт ers- 
ten direkten Nachfolger der Dis- 
gaea-Reihe treffen wir wieder auf 
Laharl (jetzt endlich Overlord), 
Etna und Flonne aus dem Serien- 
debüt. Keiner will den kleinen, un- 
tergewichtigen Dämon so richtig 
als Herrscher ernst nehmen und 
so muss er allen Zweiflern eins auf 
die Mütze geben. Die Geschich- 
te setzt wieder vor allem auf voll- 
kommen absurde Charaktere und 
deren gleichermaßen eigenarti- 
ge Entscheidungen. Leider bleibt 
D2 in dieser Hinsicht etwas hin- 


ter dem Vorgänger zurück, denn 
so richtig lachen mussten wir ei- 
gentlich bei keinem der Dialoge. 
Und auch die Story selbst ist an 
manchen Stellen nicht mehr als 
eine lahme Entschuldigung, um 
zu kämpfen. Da hatten wir etwas 
mehr erwartet! 


Aller Anfang ist schwer ... 

Als eines der komplexesten Tak- 
tik-RPGs aus Japan ist Disgaea 
nicht einfach so intuitiv spielbar 
— das Tutorial ist mit etwa einein- 
halb Stunden schon sehr umfang- 


o 7) 
Abgedrehte Kombos: Hier wird Etna wie eine Kreissäge auf 
den Gegner geschleudert - klingt beknackt, ist aber effektiv! 


reich, sämtlicher Text, den man für 
das vollkommene Verständnis der 
Spielmechaniken der Spielereihe 
benötigt, ist dabei noch gar nicht 
eingerechnet. Das Spiel erschlägt 
Neueinsteiger mit einer riesigen 
Anzahl an kampfbegleitenden Fea- 
tures und Entscheidungsmöglich- 
keiten. Aber wer sich am Anfang 
eingehend mit den Mechanismen 
beschäftigt, wird bald gut mit allem 
zurechtkommen und das einzigar- 
tig komplexe Spielprinzip lieben. 
Denn Letzteres ist die allergrößte 
Stärke des Spiels. 


"Klar machen zum Entern! Mit Piratenschiffen fahren * 
| Гаһагі und seine Gefährten durch die bunte Itemwelt. 


Disgaea D2: A Brighter Darkness 


Der wohl albernste Krieg zwischen Engeln und Dämonen 


... doch die Mühe lohnt sich! 

Neben den Hauptcharakteren kön- 
nen wir uns per Editor noch unend- 
lich viele weitere Charaktere er- 
stellen. Dazu wählen wir zwischen 
Rasse, Persönlichkeit und Waffen- 
spezialisierung des neuen Mitstrei- 
ters und entscheiden uns zudem 
für einen Fähigkeitenschwerpunkt. 
Doch das ist nur das Grundge- 
rüst für dieses unglaublich riesige 
Spiel. So ist zum Beispiel JEDES 
Item gleichzeitig auch ein eigener, 
zufällig generierter Dungeon mit 
100 Stockwerken. Je tiefer wir in 
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diesen Dungeon vordringen, des- 
to máchtiger wird das Item dabei. 
Und gleichzeitig gewinnen unse- 
re Charaktere natürlich auch an 
Kampferfahrung. So schlagen wir 
zwei Fliegen mit einer Klappe und 
es entsteht ein extrem motivieren- 
der Kreislauf. Außerdem können 
wir zusátzliche Kampfgebiete frei- 
schalten, unsere Gegner mittels 
Cheat-Shop (dazu gleich mehr) 
fast beliebig stark machen oder 
einfach mal versuchen, mit unse- 
ren Spielfiguren Level 9999 zu er- 
reichen oder mit ihren Attacken ein 
paar Millionen Schadenspunkte zu 
verteilen. Mit D2 kann man also 
sehr, sehr lange Spaß haben. 


Aus der Unterwelt nicht viel Neues 
Nippon Ichi hat sich wieder ein- 
mal gehütet, das gut funktionie- 
rende Kernprinzip von Disgaea 
anzurühren und hat stattdessen 
noch mehr kleine Erweiterungen 
mit reingepackt. Die größte Neue- 
rung ist der Cheat-Shop, mit dem 
wir Einfluss auf die Mechanismen 
im Spiel nehmen: Beispielswei- 
se ist es jetzt móglich, die Gegner 
fast beliebig stark zu machen oder 
den Anteil an Erfahrungspunkten 
und Geld nach einem gewonnenen 
Kampf zu verändern. Richtig chea- 
ten lásst sich damit nicht, aber auf 
jeden Fall macht es das Grinden 
und Farmen ein wenig einfacher 
und abwechslungsreicher. 

Außerdem haben menschli- 
che Charaktere nun die Móglich- 
keit, auf Monstern zu reiten und 
somit starke Partnerattacken ab- 
zuziehen. Cooles Detail: Dabei be- 
wahrt das Monster seinen Reiter 
vor gegnerischen Angriffen. Das 
sieht manchmal richtig ulkig aus, 
vor allem wenn ein menschlich 
aussehendes Monster einen Cha- 
rakter einfach Huckepack nimmt 
und herumträgt. 

Auch die Grafik hat sich nur 
minimal verbessert: Hintergrün- 
de und Charakterportráts sind 
sehr hübsch anzusehen, aber vor 
allem bei langen Spezialangriffen 
fallen deutliche Pixeltreppchen 
auf — muss das bei der PS3 im- 
mer noch sein? Gleiches gilt für 
das Design der Charakterklassen, 
das sich im Vergleich zum vier- 
ten Teil quasi nicht geändert hat. 
Trotz dieser Mankos macht D2 
einfach so extrem viel Spaß und 
ist so abwechslungsreich, dass es 
immer noch Pflicht für jeden Tak- 
tik-Fan ist! SP/VIK 
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Anime-Design: Die Charaktere sind 
stets putzig und stylish gestaltet. 


Sparwitz: Die Dialoge wirken ge 


| Laharl im Tausch für seine Herrschaft eine Packung Kekse angeboten. 


542 


>. 


же, 
Zartes (?) Geschlecht: Die weiblichen Charaktere sind 
zwar alle Sehr niedlich, hauen aber auch brutal drauf. 


——à.mm-t— - 
Parlament: Per Abstimmung erschafft ihr máchtige Gefährten its 
oder beschließt neue Regeln für die Spielwelt. 


A 


Meinung 
„Ein kleiner Rückschritt, vn 
aber immer noch super.“ 


Viktor Eippert Redakteur : 


Disgaea 3 und Disgaea 4 habe ich aufgrund 

der motivierenden Spielmechanik regelrecht 
aufgesogen. Doch geliebt habe ich die beiden 
Spiele wegen ihrer wunderbar schrágen Story und 
den durchgeknallten Dialogen. Entsprechend bin 
ich von Disgaea D2 etwas enttäuscht. Spielme- 
chanisch war es wieder vom ersten Moment an 
packend und die Neuerungen fügen sich super 

in die Spielerfahrung ein. Besonders der Cheat- 
Shop gefällt mir gut, weil er das lästige Grinden 
vereinfacht. Wenn D2 nur nicht an der Story-Front 
so schwächeln würde... Den Gesprächen fehlt 
irgendwie die Pfiffigkeit und den Charakteren die 
endgültige Portion Verrücktheit. Ab und an ist die 
Handlung für einen Lacher gut, aber im direkten 
Vergleich waren die Vorgänger um Klassen lustiger. 


3 Termin: 27. September 2013 
Hersteller: NIS Europe 
Entwickler: Nippon Ichi 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 

4 Preis: ca. 45 Euro 


GRAFIK asssarrrrr5 
720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Grafisch unter aller Kanone, zum Glück liegt der 
Fokus auf dem Gameplay 


SOUND TTT La) 
Stereo [м] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch o. jap. 


Der Soundtrack ist ein echter Dauerohrwurm — leider 
quietschen vor allem die weiblichen Sprecher extrem. 


BEDIENUNG ` шшйшйшйшшшггг7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
InstallationsgróBe: Keine Installation möglich 


Die Kampfsteuerung ist fummelig und ungenau, 
was den den Spielfluss bremst. 


EINZELSPIELER dud HMM 8 
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (1 Stufe) 


Speichersystem: Autospeichern + Freies Speichern 


Das Spiel ist eine riesige Herausforderung und 
macht derbe Spaß, sobald man den Dreh raus hat. 


MEHRSPIELER FEEFFEFEFEFEF - 


Spieler online: - Spieler offline: - 
Mehrspieler gibt es leider nicht, obwohl es 
bestimmt lustig wäre, seine Truppe mit der eines 
Freundes messen zu kónnen. Schade! 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Riesige, abwechslungsreiche Welt 


GH) Spaßiges Kampfsystem mit Tiefgang 
CH Sehr individuelle Charakterentwicklung 
CH Putziges Charakterdesign 

Technisch vóllig veraltet 


Schwache Story mit wenig Lachern 


Wertung & Fazit 
Trotz Schwáchen in der 
Story ein würdiger Teil 
der Disgaea-Reihe. 
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bei dem es sich um eine reine Schotter Rallye handelt, ж 


Cool: Im Pausemenü dürft ihr jederzeit іп den Fotomodus wechseln, 
um die augenblickliche Szenerie als Screenshot festzuhalten. 


E ' 


Zeit 0141.75 


Lë 


ZVerdrehte Welt: Sollten die Bäume plötzlich nach unten wachsen, 
ist euch davor definitiv ein kapitaler Fahrfehler unterlaufen. 


@ Verwerfen 


Ө Exportieren 
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FIA World Rally Championship 


Solide Offroad-Kost auf Basis der aktuellen Rallye-Saison, leider mit kleinen Mángeln. 


RENNSPIEL | Wer heutzutage mit 
einem Rallye-Spiel Aufsehen erre- 
gen móchte, muss angesichts zahl- 
loser Konkurrenz-Titel irgendetwas 
AuBergewóhnliches bieten. Im Fall 
von WRC 4 handelt es sich bei der 
fraglichen Besonderheit um die of- 
fizielle Lizenz, wodurch sámtliche 
Fahrer, Strecken, Kategorien und 
Teams des 2013er-Veranstaltungs- 
kalenders im Spiel enthalten sind. 
Im Klartext sind insgesamt 65 Fah- 
rer aus 55 Teams anwáhlbar. Wie 
im echten Rennkalender ziehen 
die Teams kreuz und quer durch 
die Welt, um WM-Wertungsläufe 
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(bestehend aus 78 Etappen) in 13 
Ländern zu absolvieren. Darunter 
natürlich auch exotische und äu- 
Berst beliebte Veranstaltungen, 
wie beispielsweise die Rallye Mexi- 
ko, die als einziger Austragungsort 
mit reinen Schotterpisten für span- 
nende Unterhaltung sorgt. 


Ordentliches Fahrgefühl 

Nach Spielstart dürft ihr über ein 
einfaches Menü auswählen, ob ihr 
euch der Herausforderung einer 
Einzeletappe sowie einer Einzelral- 
lye stellt, ein schnelles Rennen ab- 
solviert (ohne viel Schnickschnack 


auf einer zufällig gewählten Stre- 
cke heizen), oder gleich eine ganze 
Weltmeisterschaft bestreitet. Da- 
neben erwartet euch ein umfang- 
reicher Karrieremodus, der dank 
der offiziellen Lizenz mit allerlei 
Details aus der aktuellen Saison 
aufwartet. Dabei gilt es, beginnend 
in der niedrigsten Kategorie (FIA 
Junior-Rallye-Weltmeisterschaft) 
einen Vertrag mit einem Team 
zu unterzeichnen und eine mög- 
lichst erfolgreiche erste Saison 
hinzulegen. So macht ihr andere 
Rennteams auf euch aufmerksam 
und schon bald trudeln in eurem 


Hauptquartier die Angebote an- 
derer Teams ein, die euch unbe- 
dingt als Fahrer engagieren wollen. 
So konnten wir uns schnell in die 
nächste Klasse (WR 3) hocharbei- 
ten und endlich mit etwas schnel- 
leren Fahrzeugen durch die male- 
rischen Etappen rund um die Welt 
donnern. Wer bereits das eine oder 
andere Rallye-Spiel gezockt hat, 
für den dürfte dieser Einstieg in 
den Karrieremodus recht langat- 
mig rüberkommen, während Off- 
road-Neulinge in der ersten Sai- 
son unverzichtbares Grundwissen 
für die weitere Fahrerlaufbahn 
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ү ЗІМ. Latvala 


Zeit 


00:42.20 


Zeit 02:37.75 
1 5 äer, 02:33.44 
+00:04.97 


Staubig: Die Rally d'Italia Sardegna führt auf die Insel Sardinien, 


wo sandiger Untergrund und grobsteinige Bergstraßen warten. 


sammeln. Immerhin können Pro- 
fis den Schwierigkeitsgrad durch 
das Ausschalten sämtlicher Fahr- 
hilfen an die eigenen Fähigkeiten 
anpassen. Die im Spiel eingesetz- 
te Physik sorgt dabei für ein weit- 
gehend authentisches Fahrgefühl, 
das die Reifenhaftung auf den un- 
terschiedlichen Fahrbahnbelägen 
recht realistisch widerspiegelt. 


Unspektakuläre Technik 

Optik und Schadensmodell sind 
nicht mehr ganz zeitgemäß, auch 
wenn die neu integrierten, unter- 
schiedlichen Tageszeiten für atmo- 
sphärische Lichtverhältnisse auf 
den Strecken sorgen. Allerdings 
entsprechen die angezeigten Fahr- 
zeugschäden nicht unbedingt 
dem, was man anhand eines selbst 
fabrizierten, kapitalen Unfalls er- 
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warten würde. Beispielsweise ha- 
ben wir bei der Rallye Finnland die 
Kontrolle über das Fahrzeug ver- 
loren, was zu einem dreifachen 
Überschlag inklusive touchiertem 
Baum führte. Ein ganz klarer Total- 
schaden, doch der Wagen war mit 
eingedelltem Dach und fehlenden 
Spoilern noch prima fahrbar. Bei 
der Rallye Mexiko sind wir dagegen 
mit vollem Karacho einen unbefes- 
tigten Abhang hinuntergerauscht, 
doch statt eines mörderischen 
Einschlags wurde der Flug ledig- 
lich ausgeblendet und der Wagen 
auf die Piste zurückgebeamt. Wer 
also eine bierernste Simulation er- 
wartet, sollte lieber die Finger vom 
Spiel lassen, denn auch die Steue- 
rung entfaltet einen gewissen Ar- 
cade-Charakter und lässt etwa per 
Handbremse ein schnelles Drehen 


4 T. Neuville 
acf ts a 


y 


> 


des Autos zu. Das klappt іп der Ке- 
gel auch dann noch, wenn es in 
der Realitát eigentlich schon zu 
spát für ein solches Manóver wáre 
und man unweigerlich mit der Sei- 
te des Autos Hindernisse streifen 
oder unbefestigte Bankette hin- 
abrutschen würde. Wer gern ge- 
meinsam mit Kumpels eine Runde 
Rallye fahren móchte, der dürfte 
seinen Spaß mit dem Titel haben. 
So kónnt ihr mit bis zu vier Spie- 
lern im Hot-Seat-Modus gemein- 
sam Etappen absolvieren, wobei 
sich die Teilnehmer der Reihe nach 
abwechseln. Im Klartext muss sich 
also ein Spieler konzentrieren, 
wáhrend die anderen Freunde" 
das Geschehen kommentieren. Er- 
gànzt wird der launige Offline-Mo- 
dus von einem Online-Modus für 
bis zu 16 Teilnehmer. UH 


Meinung 

„Spaßiges Rallye-Game mit 
recht belangloser Technik!" 
Uwe Hónig Redakteur 


Die Verbesserungen des Vorgángers machten die 
WRC-Serie des Entwicklers Milestone konkur- 
renzfáhig, doch was im letzten Jahr für ein prima 
Rallye-Spiel gerreicht hat, ist mir inzwischen 
etwas zu wenig. Die Auswahl an Strecken, 

Teams und Autos geht dank offizieller Lizenz in 
Ordnung, doch leider hapert es an der Technik. 
Sowohl Physik als auch Optik hinterlieBen einen 
altbackenen Eindruck, obwohl im Spiel eine stark 
verbesserte Grafik-Engine zum Einsatz kommen 
soll. Die Lichtverhältnisse zu unterschiedlichen 
Tageszeiten sehen zwar nett aus, doch insgesamt 
haut mich der Titel nicht vom Hocker. Außerdem 
láuft WRC 4 „пиг“ mit 30 Bildern pro Sekunde, 
obwohl keine Gegner auf dem Screen mitberech- 
net werden müssen, da wáre mehr drin gewesen. 


WRC 4 


хай 
wec Termin: 25. Oktober 2013 


— Hersteller: Bigben Interactive 
Мс. Entwickler: Milestone 
ЕЗ ne USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
м UA Preis: ca. 60 Euro 
GRAFIK CLOCC COI La) 
720plv| 1080p optionaler 3D-Modus 


Änderungen im Vergleich zum Vorgänger sind nur 
in puncto unterschiedliche Tageszeiten sichtbar. 


SOUND Hggggggggt oO 
Stereo М] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Tadellose akustische Untermalung mit coolem 
Soundtrack und klasse Motorensounds. 


BEDIENUNG Auuuuuuur r8 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 


Auf höheren Schwierigkeitsgraden entfaltet sich 
dank guter Steuerung ein realistisches Fahrgefühl. 


EINZELSPIELER dad HMM Tr 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (10 Stufen) 
Speichersystem: automatisch 


Einstellbare КІ und optional zuschaltbare Fahrhil- 
fen erleichtern den Einstieg in den WRC-Zirkus. 


MEHRSPIELER duuuuuuurr 8 
Spieler online: 2-16 Spieler offline: 2-4 
Offline gibt's einen Hot-Seat-Modus für bis zu vier 


Spieler. Online dürfen bis zu 16 Teilnehmer Spezi- 
aletappen, Einzelrallyes oder eine WM bestreiten. 


PRO & CONTRA 


Alle Daten der aktuellen Saison an Bord 
Umfangreicher Karrieremodus 


Inklusive Junior-Rallye-Weltmeisterschaft 


000 


Einsteigerkompatibler Schwierigkeitsgrad 
Optik wirkt stellenweise grobkörnig 


Unrealistisches Schadensmodell 


Wertung & Fazit 


7 5 Wer die 2013er-Saison 


nachspielen möchte, 
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kommt auf seine Kosten! 
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test play? 
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H % 
Cool: Arkham Origins spielt Jahre vor Arkham Asylum, 
darum sind Figuren wie Bane kaum wiederzuerkennen. 


eues Team, gutes Spiel: Batman: Arkham Origins wurde nicht von 
| Rockste ady, ‚sondern von Warner Bros. Games Montreal entwickelt. 


Ausgabe 
12/2013 


Чу 


ACTION-ADVENTURE | Batman 
und Rocksteady, diese Namen ge- 
hóren einfach zusammen. Denn das 
britische Studio lieferte gleich zwei 
Meisterwerke rund um den Dunklen 
Ritter ab: Arkham Asylum (2009) ist 
ein Paradebeispiel für gutes Metroi- 
dvania-Design, das Sequel Arkham 
City (2011) veredelte das Konzept 
mit einer offenen Welt und Gánse- 
haut-Atmospháre. Umso erstaunli- 
cher, dass Arkham Origins, der dritte 
Teil, nicht mehr von Rocksteady, son- 
dern von Warner Bros. Games Mon- 
treal stammt: Das kanadische Team 
legt sich spürbar ins Zeug, um Rock- 
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steady würdevoll zu beerben — und 
schlágt sich dabei richtig gut. 


Batmans erste Schicksalsnacht 

Arkham Origins erzáhlt die Vorge- 
schichte zu den beiden Arkham- 
Spielen: Batman ist erst seit zwei 
Jahren im Einsatz, zwar schon voll 
trainiert, aber noch etwas unerfah- 
ren und hitzkópfig. Das Spiel schil- 
dert, wie er binnen einer tragischen 
Weihnachtsnacht vom Gesetzlosen 
zum Beschützer Gotham Citys auf- 
steigt, sich den Respekt seiner Fein- 
de und die Loyalitát seiner Freun- 
de verdient. Alles beginnt mit Black 


| KE 
Toll für í Fans: Wichtige ПРА wie Alfred 
| spielen í diesmal eine größere Rolle. olet 


4 


Mask, der acht Superschurken an- 
heuert, um Batman auszuschalten. 
Was etwas záh beginnt, entwickelt 
sich dank überraschender Wendun- 
gen und toller Inszenierung zu einer 
richtig guten Batman-Geschichte, 
in der viele Figuren wie Bane oder 
Barbara Gordon ihren ersten Auftritt 
haben. Super für Fans: Endlich be- 
kommt auch der treue Butler Alfred 
mehr Raum zur Entfaltung. Der Spie- 
ler kann nämlich jederzeit in die Bat- 
höhle zurückkehren, um sich dort mit 
Batmans Ziehvater zu unterhalten — 
ebenso witzige wie dramatische Di- 
aloge inklusive. Die Entwickler räu- 


Batman: Arkham Origins 


Dem Dunklen Ritter gehen die Ideen aus — trotzdem ist das Spiel wieder top. 


men den Figuren aber nicht nur viel 
Zeit ein, sondern unterstreichen 
wichtige Ereignisse auch mit gelun- 
genen Cutscenes und setzen erneut 
auf hervorragende Sprecher. Neben 
der sehr guten deutschen Fassung 
überzeugen vor allem die englischen 
Stimmen: Zwar wurden einige Rollen 
(darunter Batman und Joker) umbe- 
setzt, doch auch die neuen Sprecher 
machen einen großartigen Job. 


Unterwegs im alten Gotham City 

Auch diesmal ist Batman wieder in 
einem offenen Gotham City unter- 
wegs — die eine Hálfte der Spielwelt 
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Alle Bilder: play? 


| Upgrade: ! Ne EEN die Schockhand- | 
schuhe AA m Storyverlauf D " 


Volles Pfund: Mit den elektrisch geladenen [Ssmi teilt Batman brutale, 
unblockbare Schläge aus, die seinen Punktezähler in die Höhe schnellen lassen. =- + 


besteht aus neuen Gebieten, die an- 
dere aus dem Teil von Arkham City, 
der Jahre später zum Stadtgefäng- 
nis umfunktioniert wird. Dadurch 
ist die Umgebung knapp doppelt 
so groß wie die des Vorgängers. Wie 
gewohnt saust Batman dank seines 
Gleitschirm-Umhangs geschmeidig 
durch die Straßen Gothams und zieht 
Sich mit einer Seilkanone an Gebáu- 
den rauf. Das klappt gut, wenn auch 
nicht ganz so perfekt wie früher: 
Diesmal fallen die Gebäude nämlich 
höher und die Punkte, an denen man 
sich raufziehen kann, zahlreicher aus 
— das macht das Navigieren ein biss- 
chen ungenauer als im letzten Spiel. 


Bewährte Kämpfe, neue Gadgets 

Auch das übrige Gameplay bleibt 
weitestgehend unangetastet. Die 
fantastischen Nahkämpfe sind im- 
mer noch so unterhaltsam und flüs- 
sig animiert wie in den früheren Tei- 
len, es kommen lediglich einige neue 
Gegnertypen hinzu, die diesmal auch 
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ein wenig aggressiver vorgehen. Zu- 
dem fállt das Blocken einen Tick 
kniffliger aus, man muss nun stárker 
in die Richtung des Angreifers steu- 
ern, wáhrend man die Abwehrtaste 
drückt — sonst wird Batman in sei- 
nem Kombo-Rhythmus unterbro- 
chen. Zu den wenigen Neuerungen 
zählen die Schockhandschuhe, ein 
Upgrade, das Batman zur Spielmitte 
erbeutet: Mit diesen elektrisch gela- 
denen Fáustlingen teilt er unerbittlich 
aus, selbst Gegner mit Schutzschil- 
den vertrimmt er problemlos. Nicht 
originell, aber spaBig! Und natürlich 
markieren die Bosskämpfe einige 
Hóhepunkte des Spiels: Wenn Bat- 
man es mit Deathstroke, Firefly und 
weiteren aufnimmt, ist das nicht nur 
großartig in Szene gesetzt, sondern 
auch spielerisch unterhaltsam. 

Ein weiteres neues Gadget ist die 
Fernlenkkralle: Damit kann Batman 
seine Gegner an Wasserspeiern auf- 
hängen oder Kabel zwischen Anker- 
punkten aufspannen, um lássig über 


Abgründe zu balancieren — ein nütz- 
liches Werkzeug, das aber keinerlei 
Überraschungen bereithält. Auf Sei- 
len laufen, Wege freisprengen, durch 
Luftscháchte krabbeln — das kennt 
man aus den Vorgángerspielen. In 
Arkham Origins wurde der Anteil 
an Geschicklichkeitsaufgaben sogar 
leicht zurückgefahren, das Levelde- 
sign fállt dadurch etwas linearer aus. 


SO 


"SC 


Das Schleichen: fair und spannend 
In vielen Innenráumen muss Batman 
wieder ganze Teams schwer bewaff- 
neter Gegner ausschalten und da- 
bei móglichst lautlos und clever vor- 
gehen. Das ist so spaßig wie eh und 
je: Per Detektivsicht werden Fein- 
de durch Wände sichtbar gemacht, 
so kann Batman seine Taktik pla- 
nen, sich an seine Beute ranpirschen 


Inferno: Die Weihnachtsnacht entwickelt sich dramatisch 
T darum tritt Batman erstmals offen in Erscheinung. 


Е 


test play? 


le 
TÖOLICHER STURZ AM JEZEBEL РЫ 


әп des Тат» vor- oder zurcksputen 


‚з 


2 Hightech: Ап Tatorten halysiert Batman das Verbrechen - 
wie einen virtuellen, p pausierbaren Film. | || ; 


Blitzer: Mit den neuen Schockhandschuhen 
kann Batman manche Geräte überladen. 
Е — -A Wa 


oder sie von erhóhten Plattformen 
aus in die Luft zerren. Das ist span- 
nend, spielt sich klasse und fühlt 
sich einfach gut an. Zumal die Geg- 
пег-КІ wieder glaubhaft reagiert, bei- 
spielsweise schlieBen sich Feinde zu 
Suchtrupps zusammen, sobald Bat- 
man das erste Ziel ausgeschaltet hat. 


Freie Verbrechensbekämpfung 

Wie in Arkham City darf man belie- 
big zwischen Haupt- und Neben- 
aufgaben wechseln. Wer mag, kann 
etwa Gangstergruppen auf Gothams 


бігаВеп vermóbeln, das bringt Erfah- 
rungspunkte, durch die Batman im 
Level aufsteigt und so verschiede- 
ne Upgrades freischaltet. Zusátzlich 
gibt es einige Sidequests, die klei- 
ne Nebenhandlungen erzáhlen, bei- 
spielsweise muss Batman es wieder 
mit dem Meisterschützen Deadshot 
aufnehmen. Keine dieser Aufgaben 
fühlt sich wirklich neu an, doch da- 
für sind sie gut designt und anspre- 
chend in Szene gesetzt. Bei einigen 
Mordfállen muss Batman zunáchst 
mit seinem Scanner den Tatort un- 
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mit Quicktime-Events. Das sorgt nicht nur für spaßiges Gameplay, sondern erlaubt auch eine packende Inszenierung. 


tersuchen und das Verbrechen re- 
konstruieren — das ist spielerisch so 
seicht wie in Arkham City, aber weit- 
aus besser inszeniert: Diesmal kann 
Batman den Tathergang nämlich 
wie einen kleinen Film vor- und zu- 
rückspulen, um so Beweise zu ent- 
decken und den Táter zu ermitteln. 


Erstmals ohne Bonus-Rátsel 

Auch der Riddler ist wieder mit da- 
bei und hat zig sammelbare Ob- 
jekte in der Stadt verteilt — anstelle 
grüner Fragezeichen-Symbole sind 


Altbekannt: Der so соо e wie nützliche Detektivmodus kommt 
Vor allem in den spannenden Schleichabschnitten zum Einsatz. 


es diesmal zwar Datenpakete, doch 
das Prinzip ist identisch mit dem aus 
Arkham City. Batman muss also wie- 
der kleine Puzzle- und Geschicklich- 
keitsaufgaben lósen, um die Daten zu 
sammeln, auch das gibt Erfahrungs- 
punkte und sorgt für Ablenkung. Lei- 
der haben die Entwickler dabei ein 
Element der Vorgángerspiele ersatz- 
los gestrichen: Die motivierenden 
Riddler-Rátsel, für die Batman be- 
stimmte Orte und Gegenstánde in 
der Spielwelt scannen musste, gibt 
es nicht mehr. Damit geht ein schó- 


" Hochwertig: Manche Bossgefechte — hier die wilde Prügelei mit Deathstroke — vermischen das Kampfsyste em KS E 
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nes Adventure-Element verloren! 
Auch sonst gibt's diesmal weniger 
zu entdecken: Der Vorgänger bot 
im Vergleich etwas mehr Such- und 
Sammelbares, mehr Nebenbeschäf- 
tigung. Kein Wunder, dass man Ark- 
ham Origins mitsamt Haupt- und Ne- 
benquests schon in etwa 12 bis 16 
Stunden durchgespielt hat; wer alle 
Riddler-Datenpakete sammelt, ist 
natürlich länger beschäftigt. Arkham 
Origins mag also nicht so vollgepackt 
wie Arkham City sein, fühlt sich aber 
trotzdem vollständig an: Die Story ist 
gut inszeniert, entwickelt sich span- 
nend, mündet in ein gelungenes Fi- 
nale und dazwischen hat man mehr 
als genug zu tun, um auch mal vom 
Weg abzukommen - das ist den 
Kaufpreis absolut wert. 


Schick trotz Schünheitsfehlern 
Grafisch bewegt sich Arkham Ori- 
gins auf dem starken Niveau der Vor- 
gängerspiele: Detailreiche Charak- 
tere, aufwendige Animationen und 
hohe Weitsicht sorgen auch auf der 
PS3 für tolle Bilder. Allerdings sind 
uns beim Spielen mehrmals háss- 
liche, unscharfe Texturen ins Auge 
gestochen, sowohl in Innenráumen 
als auch auf verschiedenen Háuser- 
dáchern, auf denen man sich háufig 
aufhált. Es sind verzeihliche Schón- 
heitsfehler, die es in Rocksteadys 
Vorgángerspielen jedoch einfach 
nicht gab. Zudem hatte unsere PS3- 
Testversion hin und wieder mit Per- 
formanceeinbrüchen zu kámpfen. 


Neu: Der Multiplayer-Modus 
Neben der Story-Kampagne gibt's 
wieder einen  Herausforderungs- 


Day1-Edition: Neben dem Hauptspiel enthält diese Vorbesteller-Edition zu- 
sätzliche Maps für den Herausforderungsmodus. Highlight der Vorbesteller-Inhalte 
ist aber Deathstroke: Der Ant Held liegt der Day1-Edition als Bonus-Charakter 
bei, allerdings ist er nur auf den Challenge Maps spielbar. Exklusiv für PS3-Spieler 
enthält die Day1-Edition zudem das Knightfall-Pack, das zwei zusätzliche Kostü- 
me und fünf Challenge Maps mitliefert. Preis für diese Version: 60 Euro. 


Collector's Edition: Die europäische Sammleredition wird hierzulande über 

Amazon.de vertrieben. Ihre Inhalte unterscheiden sich etwas von der US-amerika- 
nischen Sammleredition: Sie enthält eine Steel Box, ein Artbook, gedruckte Karten 
und Unterlagen sowie eine Sammlerfigur (30 cm). Dazu gibt es mehrere DLCs, da- 


runter auch hier die Deathstroke- und 
Knightfall-Packs. Der Preis: 100 Euro. 
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Spannendes Highlight der Story: Batman ver- 


- Wa? 


schafft sich Zugang zu Gothams Polizeirevier. e 


I c 


ey“ f 
Gewohnt lässig: Mit seiner bewährten Seilkanone — 
schwingt sich Batman blitzschnell durch die Levels. ° 


modus, in dem Batman auf zig Kar- 
ten Gegnerwellen bekämpfen darf 
— das ist nur für Highscore-Jäger in- 
teressant. Viel spannender klingt der 
brandneue Multiplayermodus, den 
wir bei Redaktionsschluss aber noch 
nicht testen konnten. Der Mehrspie- 
lerpart wurde von Splash Dama- 
ge (Brink, Enemy Territory: Quake 
Wars) entwickelt und erweitert das 
bekannte Spielkonzept: Auf meh- 


DLCs und 
Season 
Pass: Auch 
für Batman: 
Arkham 
Origins sind 
verschie- 
dene DLCs 
geplant. 
Manche da- 


reren Maps darf man патіісһ nicht 
nur Helden wie Batman oder Robin 
spielen, sondern erstmals auch die 
Gangster wie in einem Third-Person- 
Shooter steuern, inklusive Schurken 
wie Joker und Bane. Neben Schuss- 
waffen und allerlei Gadgets kommen 
dabei auch die bekannten Schleich- 
Fähigkeiten aus dem Hauptspiel zum 
Einsatz — das verspricht spannende 
Katz-und-Maus-Gefechte. FS 


SEASON PASS 


von sind in einem Season Pass zusammengefasst, darunter 


Mini-Erweiterungen, die nur (spielerisch unbedeutende) 
Kostüme und Skins für Batman mitliefern. Der ebenfalls 
enthaltene DLC /nitiation erweitert den Herausforderungs- 
modus um neue Inhalte, in denen man Bruce Wayne steuert, 
bevor er seine Ausbildung abschließt — die Punktejagd 
findet hier in einem asiatischen Kloster statt. Zusätzlich um- 
fasst der Season Pass noch einen geheimen, laut Entwickler 
aufwendigen Story-DLC, der aber nicht zum Release erhält- 
lich sein wird. Da bleibt zu hoffen, dass Umfang und Qualität 
der Story-Erweiterung überzeugen können – denn mit 20 
Euro ist der Season Pass ordentlich teuer geraten. 


_ 
test 
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„selbst ein schwächerer Batman 
ergibt noch ein starkes Spiel.“ 
Felix Schütz Redakteur 


Rocksteadys Arkham Asylum und Arkham City 
zählen für mich zu den besten Titeln der letzten 
Jahre. Daher kann ich verstehen, weshalb die neuen 
Entwickler mit so großem Respekt an Arkham 
Origins rangegangen sind. Etwas mehr Mut wäre 
trotzdem schön gewesen: Die neuen Gadgets und 
Gegnertypen fügen dem Konzept kaum etwas hinzu, 
das spielt sich eher wie ein großes Add-on — was 
man natürlich auch als Lob interpretieren kann. 
Meine größte Sorge galt übrigens der Story, doch die 
ist zum Glück prima gelungen: Batman-Fans dürfen 
sich auf spannende Cutscenes, stark vertonte Dialo- 
ge und gelungene Auftritte von Alfred & Co. freuen. 
Ich vermisse allerdings die tollen Riddler-Rätsel 

aus den Vorgängern — echt schade, dass dieses 
Adventure-Element ersatzlos gestrichen wurde. 


Termin: 25. Oktober 2013 
Hersteller: Warner Bros. 
Entwickler: WB Games Montreal 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK COCCO I IgE: 
720p 1080p| | optionaler 3D-Modus[ | 
Stimmige, düstere Optik. Einige matschige Textu- 

ren und Performance-Einbrüche fallen aber auf. 
SOUND Hggggggggt 9 
Stereo Dolby Digital 5. PCM 7.1[ ] 


Texte/Sprachausgabe: multilingual 


Exzellente englische, aber auch sehr gute deut- 
sche Sprecher. Atmosphärischer Soundtrack. 


BEDIENUNG  auuuuuuur rS 


Sixaxis-Steuerung| | Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich| | ^ optional| | 
Installationsgröße: 4.700 MByte (erforderlich) 


Gewohnt gute Steuerung, die nur manchmal beim 
Hochziehen per Seilkanone ungenau reagiert. 


EINZELSPIELER йййшйшйшйшйшг 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Nach dem Durchspielen werden ein New-Game- 
Plus- und ein extra schwerer Modus freigeschaltet. 


MEHRSPIELER -FEFFFFFEFF 


Spieler online: 3-8 Spieler offline: - 


Teambasierte Spielmodi, in denen man neben 
Batman & Co. diverse Schurken steuern kann. Den 
Multiplayerpart besprechen wir im náchsten Heft. 


PRO & CONTRA 

(33 Gute, spannend erzählte Origins-Story 
Dichte Atmosphäre, toller Sound 
Flüssige Nahkämpfe und coole Bosse 
Gewohnt spannende Schleich-Einlagen 
Riddler-Rätsel ersatzlos gestrichen 


Geringerer Umfang, kaum neuen Ideen 


Kürzer und weniger aus- 
gereift als die Vorgänger 
— aber immer noch top! 


play? | 12.2013 | 65 


Meinung 


,Passables Metroidvania 
mit Batman-Bonus“ 
Felix Schütz Redakteur 


Blackgate rannte bei mir offene Türen ein: Ich liebe 
die Arkham-Reihe, verschlinge so ziemlich jedes Met- 
roidvania und Batman zählt eh zu meinen Lieblings- 
Comic-Helden. Nach dem Durchspielen bin ich aber 
ernüchtert: Vor allem das Leveldesign mit seinen 
stándigen Kameraschwenks kostet Nerven, dadurch 
geht die Übersicht flóten und die Logik sowieso: 
2D-Gameplay in 3D-Ráumen? Nee danke. Auch 

die Ingame-Karte hilft nur wenig, viel zu oft verláuft 
man sich in den mausgrauen Gángen. Das stándige 
Abscannen der Umgebung sieht zwar cool aus, 
hemmt aber den Spielfluss, da man so stándig die 
Hand am Touchscreen hat. Immerhin lohnt es sich 
aber, denn das Suchen der Secrets hat mir noch am 
meisten Spaß gemacht. Von der Klasse der „großen“ 
Arkhams ist Blackgate trotzdem weit entfernt. 


Batman: A.O Blackgate 


Termin: 25. Oktober 2013 
Hersteller: Warner Bros. Ent. 
Entwickler: Armature Studio 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 


GRAFIK 


Screenshot-Funktion: immer |М 


COCCI Lat) 
limitiert 
Stimmig und düster, doch die Gefángnisumge- 
bungen sind eintónig und grau. Mäßige Effekte. 


SOUND ГГІТІГІГІШІЕ 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Gute, unauffállig eingesetzte Musik aus früheren 
Arkham-Spielen, starke englische Sprecher 


BEDIENUNG Auuuuuurrr7 
Front-Touchscreen: erforderlich|v| optional 
Back-Touchpad: erforderlich optional 
Gyrosensor: erforderlich optional lw 
Kamera: erforderlich optional 
Batman steuert sich okay, doch das stándige, 


verpflichtende Scannen per Touchscreen nervt. 


EINZELSPIELER dud r7 
Schwierigkeitsgrad: mittel (1 Stufe) 
Speichersystem: automatisch, Checkpoints 
Speicherkarte erforderlich м! Größe: ca. 9 MByte 


Wir spielten Blackgate in neun Stunden durch und 
fanden dabei 93 Prozent aller Secrets. 


MEHRSPIELER FEEFEFEFEFEFFEF- 


Spieler Ad-hoc: — Spieler online: — 
S nan: Arkham Origins für PS3 gibt 
te keinen Mehrspielermodus. 


PRO & CONTRA 

СЭЭ Gelungene Batman-Atmosphäre 
CH Viele gut verborgene Secrets 

Wenig Gadgets, geringer Story-Umfang 
Optisch eintönig, technisch nur Mittelmaß 


Verwirrendes Leveldesign, nutzlose Karte 


Umständliches Scannen per Touchscreen 


Wertung & Fazit 


5 8 Solides 2,5-D-Abenteuer 


und eintónigem Design 


mit verwirrenden Levels 
66 | 
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Treffer: Nur bei Bosskämpfen ist Taktik gefragt, solche normalen Gefechte 
übersteht man hingegen locker mit simplen Schlägen und Konter-Attacken. 


Arkham Origins — Blackgate 


In jeder Hinsicht abgespeckt: Batman Debüt auf der PS Vita. 


ACTION-ADVENTURE | Kurz nach 
Batman: Arkham Origins (PS3) an- 
gesiedelt, setzt der Vita-Ableger 
Blackgate die Story fort: Drei Super- 
schurken bringen das berüchtigte 
Blackgate-Gefängnis unter ihre Kon- 
trolle, Batman soll die Ganoven na- 
türlich aufhalten. Unterstützung er- 
hält er dabei von Catwoman, die ihm 
per Funk zur Seite steht und ihn lose 
durch die Missionsziele führt. Die 
Story wird in spärlich animierten Co- 
mic-Sequenzen erzählt und birgt nur 
wenig Überraschung — so dramatisch 
oder spannend wie die „großen“ Ark- 
ham-Spiele wird Blackgate nie. 


2D-Metroidvania in 3D-Levels 

Anders als die bisherigen Batman-Ti- 
tel wird Blackgate aus der Seitenan- 
sicht gespielt, das Gameplay ist so 
zweidimensional wie in Guacamelee! 
oder Limbo. Trotzdem besteht das 
Blackgate-Gefängnis aus verwinkel- 
ten 3D-Levels — während Batman 
durch die Räume und Luftschächte 
streift, wandert die Kamera flüssig 
mit dem Helden mit, folgt ihm selbst 
durch enge Gänge und schwenkt um 
Ecken herum. Das sieht gut aus und 
verleiht den Levels räumliche Tiefe, 
allerdings fällt es dadurch schwer, 
den Überblick zu behalten: Zu oft 


hat man sich in den Gängen ver- 
irrt, die meist nur aus grauem Beton 
und Schutt bestehen — die Folge sind 
dann unnótig lange Laufwege. 
Kämpfe laufen ähnlich wie in Ark- 
ham Origins für PS3 ab: Batman ver- 
prügelt Gangster mit simplen Kom- 
bos und Konterattacken. Das ist 
schón animiert, spielerisch aber viel 
simpler als im groBen Vorbild. Unter- 
haltsamer ist dafür die Suche nach 
Upgrades und Secrets geraten: Die 
Levels sind vollgestopft mit Sammel- 
barem, ihre Verstecke spürt Batman 
mit seiner gewohnten Detektivsicht 
auf, die wichtige Objekte farblich her- 
vorhebt. Ein cooles System, das hin 
und wieder aber auch den Spielfluss 
bremst: Zum háufigen Scannen muss 


› device could he 
jden burst 


man nämlich den Finger über den 
Touchscreen bewegen, die Eingabe 
an der Vita-Rückseite wird nicht un- 
terstützt. Auch wenn dieser stándige 
Wechsel zwischen Tasten und Touch- 
screen manchmal nervig ist, lohnt 
Sich die Suche: In versteckten Kisten 
findet Batman nicht nur Upgrades 
für seinen Anzug, sondern auch eine 
Handvoll Gadgets, mit denen er neue 
Levelbereiche erschlieBen und weite- 
re Secrets finden kann, etwa eine Ex- 
plosiv-Gel-Kanone, elektrisch gelade- 
ne Batarangs oder einen Seilwerfer. 
Es dauert acht bis neun Stunden, um 
Blackgate auf diese Weise sámtliche 
Geheimnisse zu entlocken — alles in 
allem kein Genre-Highlight, aber zu- 
mindest ein solides Metroidvania. FS 


м. 
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Sieht cool aus, steuert sich aber umstándlich: Рег Touchscreen 
scannt man die Umgebung auf nützliche Objekte und Verstecke ab. 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


Anzeige 


* 


* Amazon.de ist kein Sponsor dieses 
Programms. Amazon, Amazon.de, das 
Amazon.de-Logo und das Amazon. 
de-Gutschein-Logo sind Marken von 
Amazon EU SARL oder ihrer verbundenen 
Unternehmen. Den vollstándigen Wortlaut 
der Gutscheinbedingungen finden Sie 

unter www. 
amazon.de/ 
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VIDEO AUF DVD GESCHNITTE 
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p * GESCHNITTEN 


Zwei Szenen sind geschnitten: Bei der 


einen wurde eine Blutfontän 


einem Hals schießt, entfernt. Bei der 
anderen SzerieWird'eine Folterung nicht 
in der Nahaufnahme gezeigt. 


Eines der letzten großen Sony-Spiele hr die PS 
jendlich - —Und das Warten hat sich Рес 


e, die aus 


Bitter: Jodies Eltern sind mit der Situation überfordert ша. 
© schieben das Mädel samt Geist in ein Rete m МЕ) ab. 
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Feindliche Übernahme: Manche Gegner kann Jodies Geist Aiden steuern 
(orangefarbene Umrandung) oder direkt tóten (rote Umrandung). 


ADVENTURE | Wie bewertet man 
ein Spiel, das so ganz anders ist als 
alles, was sich sonst noch so auf 
dem Markt tummelt? Diese Frage 
stellen wir uns regelmäßig, wenn 
uns ein Titel vom Kaliber eines 
Journey oder /co aufgetischt wird. 
Auch bei Quantic Dreams bishe- 
rigen Veröffentlichungen schie- 
den sich die Geister. Für die einen 
waren Werke wie Fahrenheit oder 
Heavy Rain die Krone der Video- 
spiele-Schöpfung, für andere nur 
seichte Adventures mit guter Sto- 
ry. Dabei ist die Antwort ganz ein- 
fach. Wir bewerten diese Titel als 
das, was sie sein wollen: künst- 
lerisch wertvolle Werke irgendwo 
zwischen Erzählung, Film und Vi- 
deospiel. All diese Titel glänzen 
nicht durch spielerische Innova- 
tion, erfordern keine Blitzreflexe 
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oder Zielsicherheit, wollen nicht 
dem typischen Action-Sport-Kra- 
wall dieser Tage frönen, sondern 
möchten sich stattdessen auf Sto- 
rytelling und Charakterzeichnung 
konzentrieren und einzig und al- 
lein eine atmosphärische, packen- 
de Story erzählen, die Fragen auf- 
wirft und zum Nachdenken anregt, 
nicht mehr und nicht weniger. Und 
in dieser Hinsicht macht Beyond: 
Two Souls wirklich alles richtig, so- 
viel sei vorweggenommen. 


Living on the Edge 

Die Geschichte, die Beyond dabei 
erzählt, braucht sich vor Filmen 
(oder bei rund zehn Stunden Spiel- 
dauer eher TV-Mini-Serien) nicht 
verstecken. Kein Wunder also, dass 
bei allem Hollywood-Anspruch 
gleich zwei gestandene Schauspie- 
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manche Möglichkeit beendet das Gespräch aber sofort. ` 


ler als Zugpferde dienen: Willem 
Dafoe (Antichrist, Spider-Man) und 
Ellen Page (Juno, Inception). Doch 
auch die Nebenrollen sind gut be- 
setzt, mit an Bord sind beispiels- 
weise Kadeem Hardison, bekannt 
durch Nebenrollen in Filmen wie 
WeiBe Jungs bringen's nicht oder 
dem Kult-Actionfilm Drive. Außer- 
dem mit dabei sind der Seriendar- 
steller Eric Winter (The Mentalist, 
CSI, New Girl) oder David Gasman 
(Babylon A.D.), der auch schon mit 
Heavy Rain, Fahrenheit oder Nicht- 
Quantic-Dream-Titeln wie Rayman 
Origins, ХІІІ und Beyond Good & 
Evil seine Videospiel-Tauglichkeit 
unter Beweis stellte. Weil zudem 
alle Schauspieler ihren Figuren 
nicht nur Gesicht und Stimme lie- 
hen, sondern auch für aufwendige 
Performance-Capture-Aufnahmen 


zur Verfügung standen, ergibt sich 
ein aus cineastischer Sicht fantas- 
tisches audiovisuelles Erlebnis. Le- 
diglich einige Nebenfiguren fallen 
in der deutschen Synchronisation 
qualitativ ab — neben den nervigen 
Nachlade-Rucklern und den lan- 
gen Ladezeiten zwischen den Ka- 
piteln auch der einzige Kritikpunkt 
an der Technik-Front. 

Im Mittelpunkt der Geschichte 
steht Ellen Pages Figur Jodie Hol- 
mes, die seit ihrer Geburt von ei- 
ner geisterhaften Prásenz begleitet 
wird. Wieso, weshalb, warum, das 
erklárt euch das Spiel im Verlauf 
der rund zehn Stunden, spoilern 
werden wir es bei einem derart Sto- 
ry-zentrierten Titel an dieser Stel- 
le selbstverstándlich nicht. Wie es 
sich jedoch mit Geisterwesen nun 
mal so verhált, sorgt der Beglei- 
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x Rebellisch: Da ihr Jodie beim Erwachsenwerden begleitet, 
seid ihr auch in ihrer. zickigen „Emo“-Phase dabei — witzig. E 


ter Aiden für reichlich Ungemach. 
Neben einem ausgeprägten Be- 
schützerinstinkt hat der Poltergeist 
nämlich auch noch eine äußerst 
aggressive und eifersüchtige Ader. 
Wer also die junge Jodie bei einer 
Schneeballschlacht ärgert oder 
eine deutlich erwachsenere Jo- 
die zu einem intimen Date einlädt, 
lernt Aiden von seiner schlechten 
Seite kennen. Den Eltern des acht- 
jährigen Mädchens wird es daher 
irgendwann zu bunt und sie liefern 
das arme Kind kurzerhand in einer 
wissenschaftlichen Einrichtung ab, 
die sich auf paranormale Gescheh- 
nisse spezialisiert hat. Und genau 
an dieser Stelle übernehmt ihr die 
Kontrolle über Jodie. Ihr erlebt den 
Tropfen, der das Fass im elterli- 
chen Haus zum Überlaufen bringt, 
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und seid dabei, wenn das Mádchen 
den Arzt Nathan Dawkins (Dafoe) 
kennenlernt, im Labor aufwáchst, 
die Pubertät inklusive rebellischer 
Teenie-Phase  durchmacht und 
schließlich aufgrund ihrer Fähigkei- 
ten von der CIA zwangsrekrutiert 
und zu Einsätzen auf der ganzen 
Welt geschickt wird. Über alledem 
schwebt jedoch die zentrale Fra- 
ge, woher Aiden eigentlich kommt, 
was er ist und welche Bedeutung 
er für Jodie und sogar die gesamte 
Menschheit hat. 

Die 26 Kapitel, in denen dieser 
Frage nachgegangen wird und in de- 
nen ihr Jodie durch insgesamt 15 
Jahre ihres Lebens begleitet, sind 
dabei übrigens nicht chronologisch 
geordnet, sondern komplett chao- 
tisch aneinandergereiht. Das wirkt 


vac Up e A 
Galopp: An einigen wenigen Stellen steuert ihr auch 3e 


anfangs etwas verwirrend, wenn ihr 
beispielsweise erst eine vierzehnjáh- 
rige Jodie steuert, dann eine 20-jäh- 
rige und dann wieder das kleine 
Mádchen von acht Jahren. Nach ei- 
ner Weile gewóhnt man sich aber an 
diese Erzáhlweise und — mehr noch 
— freut sich sogar, dass die Story erst 
nach und nach wie ein großes Puzz- 
le zusammengefügt wird. 

Ein weiterer schóner Kniff, was 
die Erzáhlung anbelangt: An vielen 
Stellen verzweigt sich die Hand- 
lung, wie schon bei Heavy Rain, 
und ihr entscheidet ihr euch für 
eine von mehreren Varianten, was 
euer weiteres Vorgehen oder die 
Gespráchsthemen angeht. Auch 
die Folgen unterscheiden sich in 
ihrer Gewichtung. Ob Jodie nun ein 
Bier trinkt oder nicht, ist schließ- 


lich weitaus weniger fundamental 
wie die Entscheidung, jemanden 
zu tóten oder am Leben zu lassen 
— ganz so fatal wie bei Heavy Rain 
fallen die Folgen jedoch nicht aus, 
was der Erzáhlstruktur geschuldet 
ist. Dennoch: Je nachdem, wie ihr 
im Verlaufe der Story handelt, flim- 
mert dann schlieBlich eines von 
insgesamt 23 Enden über euren 
Bildschirm — einige davon trau- 
rig, andere fróhlich, wieder andere 
nachdenklich, aber allesamt emo- 
tional und mitreiBend, sodass man 
noch Minuten nach dem Abspann 
grübelnd oder láchelnd vor der 
Glotze hángt. Wie viele Spiele gibt 
es schon, die das schaffen? Genug 
Wiederspielwert ist dadurch na- 
türlich auch gegeben, auch wenn 
viele der größeren Geheimnis- 
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| Triggerhappy: Die Aktionen im Spiel laufen entweder per Quicktime-Event 
oder per Trigger-Einsatz ab — anspruchsvoll ist das natürlich nicht 


se beziehungsweise offenen Fra- 
gen beim zweiten Durchgang logi- 
scherweise keine mehr sind. 


Drückeberger 

Kommen wir nun jedoch zu dem 
Punkt, bei dem sich viele Kriti- 
ker von Heavy Rain wieder bestä- 
tigt werden fühlen: das Gameplay. 
Auch Beyond: Two Souls gewinnt 
in Sachen Spielmechanik keine In- 
novationspreise, ist ehrlich gesagt 
sogar erstaunlich flach. Ihr lenkt 
Jodie per Analog-Stick durch die 
Gegend, wáhlt Adventure-typisch 
diverse Hotspots ebenfalls per Ana- 
log-Stick an und seid sonst einzig 
und allein darauf beschránkt, ein- 
geblendete Tasten zu betätigen 
— sei es nun bei Entscheidungen, 
kleineren Rátseln oder diversen 
Quicktime-Events. Und auch wenn 
ihr per Knopfdruck (fast) jederzeit 
zu Aiden wechseln kónnt, ándert 
das nichts am Gameplay-Gesamt- 
bild — der Geist interagiert eben- 
falls nur mit Adventure-Hotspots, 
kann aber immerhin durch Wände 
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und Hindernisse fliegen. Selbst Ac- 
tion-Sequenzen wie SchieBereien 
kommen ganz ohne Zielen, Nach- 
laden oder sonstige Shooter-Spe- 
renzchen aus. Lediglich bei den 
Nahkámpfen schieBt ein wenig Ad- 
renalin durch euren Kórper, müsst 
ihr hier doch fix reagieren und mit 
dem Stick die Bewegungen von Jo- 
die nachvollziehen. Konsequen- 
zen braucht ihr allerdings keine be- 
fürchten, solltet ihr in den wenigen 
hektischen Momenten einmal „ver- 
sagen“. Aufgrund der Spielmecha- 
nik setzt die Story einfach an einer 
anderen Stelle wieder ein: Wer auf- 
dringliche Polizisten nicht abwehrt, 
wird halt festgenommen und spielt 
in der Zelle weiter, wer beim CIA- 
Kampftraining versagt, muss ein- 
fach nochmal ran. Frust kommt da- 
her an keiner Stelle des Spiels auf, 
gefordert werden geübte Zocker al- 
lerdings ehrlicherweise auch nicht. 
Wer sich trotzdem überfordert 
fühlt, kann Beyond im Koop-Modus 
zocken, in dem ein zweiter (lokaler) 
Spieler Aiden übernimmt, kann die 


alternative, rudimentäre Smartpho- 
ne- beziehungsweise Tablet-Steue- 
rung aktivieren oder gar die Game- 
pad-Steuerung vereinfachen — toll 
für all jene, die sonst keinen Con- 
troller in die Hand nehmen, uninte- 
ressant für jeden, der die PS3 nicht 
nur als Blu-ray-Player benutzt. 
Doch wisst ihr was? Uns war 
es bei unseren Test-Durchláufen 
herzlich egal, dass der spielerische 
Anspruch von Beyond nicht son- 
derlich hoch ausfállt. Die Adventure- 
Quicktime-Mechaniken dienen le- 
diglich als Mittel zum Zweck, um die 
interaktive Story voranzutreiben und 
sind betont einfach gehalten, um 
den Spieler nicht aus der dichten At- 
mospháre herauszureiBen. Beyond: 
Two Souls ist eben genau wie sein 
geistiger Vorgänger Heavy Rain kein 
Spiel im klassischen Sinne, sondern 
ein interaktiver Film, ein Kunstwerk, 
eine Erzählung, die euch mit einbe- 
zieht, ohne euch zu sehr vom Gese- 
henen abzulenken. Das will es sein, 
das ist es. Und das macht es ver- 
dammt gut. SL 


— tolle Erzählkunst!“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Wie schon bei Heavy Rain werden die Meinungen 
auch bei David Cages neuestem Werk extrem 
auseinandergehen. Rein auf das Spielerische 
heruntergebrochen bleibt nicht viel übrig, doch wür- 
de man Beyond damit Unrecht tun. Das eigentliche 
Spiel ist hier nur der Unterbau für die Erzáhlung 

ап sich, dient nur dazu, den Spieler in die Story 

mit einzubeziehen. Und ebendiese Story mit ihren 
tollen Charakteren, ihrer dichten Atmospháre, ihren 
vielen emotionalen Momenten ist es (zumindest 

bei mir) mehr als wert, über den recht geringen 
Spielerischen Anspruch hinwegzusehen. Mich 
persónlich hat selten zuvor ein Spiel so gefesselt 
und selten zuvor war mir dabei derart egal, was ich 
da eigentlich mit dem Controller mache, solange die 
Story einfach nur weitererzáhlt wird. 


Termin: 9. Oktober 2013 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Quantic Dream 

| USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 70 Euro 
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720p|v| 1080p[ | optionaler 3D-Modus| | 


Umgebungen und vor allem Charaktermodelle 
sehen schlicht fantastisch aus. 


SOUND Hggggggggt 9 
Stereo Dolby Digital 5.1 РСМ 7.1| | 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Tolle englische Sprecher, im Deutschen fallen 
einige Nebenrollen ab; gute Musikuntermalung. 


BEDIENUNG Auuuuuudur rS 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich| | ^ optional| | 
Installationsgröße: ca. 2600 MByte (erforderlich) 


Die Bedienung ist weniger hakelig als bei Heavy 
Rain, aber nicht fordernd; alternativ: App-Steuerung. 


EINZELSPIELER ТТТТТТТГЦІАЕ 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (stufenlos) 
Speichersystem: autom. Speichern an Checkpoints 


Beyond erzáhlt in rund zehn Stunden eine fantasti- 
sche, interaktive Geschichte mit vielen Wendungen. 


MEHRSPIELER aaaaaaarnn 7 


Spieler online: - Spieler offline: 2 
Einen wirklichen Koop-Modus gibt es nicht, es kön- 
nen aber zwei Spieler abwechselnd Jodie und Aiden 
steuern — keine Innovation oder gar ein Kaufgrund. 


PRO & CONTRA 


Fantastische, emotionale Story 

Viele Wendungen und Entscheidungen 
Tolle Grafik (Charaktermimik und -gestik) 
Gute Soundkulisse (Sprecher + Musik) 


Є) Nervige Ruckler, lange Ladezeiten 


93 Spielerisch wenig anspruchsvoll 


Eher interaktiver Film als 
„richtiges“ Spiel, den- 
noch ein tolles Erlebnis. 
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Mannigfaltig: Die Bearbeitungsmöglichkeiten, mit denen ihr 
euren Mech individualisieren könnt, sind schier grenzenlos. 


VIDEO AUF DVD 


ACTION | Turmhohe Stahlkolos- 
se, die im Kampf gegeneinander 
ganze Straßenzüge dem Erdbo- 
den gleichmachen, opulente Ef- 
fekte und eine hollywoodreife In- 
szenierung — wer sich das vom 
aktuellen Teil der Mech-Shooter- 
Reihe Armored Core erhofft, den 
wird From Software bitter enttäu- 
schen. Und zwar mit voller Ab- 
sicht. Armored Core: Verdict Day 
ist eines dieser Spiele, das gar 
nicht von möglichst vielen ge- 
spielt werden will, vielmehr be- 
dient es auf eine fast trotzige Art 
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und Weise einen harten Kern von 
Serienveteranen. 


Für Kenner und Könner 

Dieser Umstand fällt direkt beim 
ersten Spielstart ins Auge. Zwar 
gibt es ein kurzes Tutorial, das die 
grundlegende Steuerung erklärt. 
So könnt ihr mit eurem Mech, den 
ihr aus der Third-Person-Ansicht 
steuert, flinke Ausweichmanöver 
ausführen oder feindliche Einhei- 
ten mit dem Scan-Modus näher 
untersuchen. Jedoch erhaltet ihr 
keinerlei Einblicke in die vielen 


Schaltzentrale: Das Weltmenü bietet stets einen umfassenden... а 
Eindruck davon, welche Konfliktpartei aktuell vorne liegt. 


Pompós: Die titelgebenden Armored Cores sehen eindrucksvoll 
aus und sind leider die einzigen optischen Highlights im Spiel. 


Feinheiten und Details des Spiels. 
Und davon gibt es allerhand: Wer 
móchte, kann Stunden damit ver- 
bringen, die Mechs nach seinen 
eigenen Vorlieben zu gestalten. 
Mit einer Vielzahl an Rüstungs- 
variationen, Waffentypen und so- 
gar dem Umfárben einzelner Aus- 
rüstungsteile sind Bastlern kaum 
Grenzen gesetzt. 

Neue Bauteile kónnt ihr im 
Shop erwerben oder in Missionen 
freispielen. Das nótige Kleingeld 
fürs Shopping verdient ihr euch 
mit Auftrágen, die ihr wahlwei- 


Armored Core: verdict Day 


Gegen den Strom: Diese Mech-Simulation pfeift auf den Massenmarkt! 


se im Online- oder Offline-Modus 
bestreitet und über eine Weltkar- 
te anwáhlt. Nach jedem erledigten 
Auftrag prásentiert euch das Spiel 
in einer Statistik eure Kosten-/Nut- 
zenrechnung. Nimmt euer Mech 
zu viel Schaden oder verschießt 
ihr eure Munition unbedacht, dann 
ist von eurem Lohn móglicherwei- 
se kaum noch etwas übrig. Dass 
die Individualisierungs- und Opti- 
mierungsmóglichkeiten mehr als 
bloBe Spielereien sind, werdet ihr 
indes ziemlich schnell feststellen. 
So ist es stets ratsam, die Mechs 
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Unübersichtlich: Immer wieder wird das Kampfgeschehen 
von allerlei Bildschirmeinblendungen überlagert. 


Detailarm: Ja, das Spiel sieht tatsáchlich derart trist aus. 
Immerhin fällt dieser Umstand in Bewegung weniger stark auf. 


speziell an die Gegnertypen und 
Besonderheiten der Levels anzu- 
passen. Andernfalls kann es etwa 
passieren, dass die Gegner zu 
schnell agieren oder eure Waffen 
ineffektiv sind. 


Vertane Chance 

Der 60 Missionen umfassende 
Story-Modus könnte theoretisch 
eine gute Möglichkeit bieten, um 
verschiedene Taktiken zu verin- 
nerlichen und diese anschließend 
im Multiplayer-Modus anzuwen- 
den. Alles in allem ist die Single- 
player-Kampagne aber eine ein- 
zige vertane Chance. Angefangen 
bei dem monotonen Missionsde- 
sign, das sich im Grunde auf „Ве- 
siegt alle Gegner!" herunterbre- 
chen lásst, bis hin zur teilweise 
dürftigen КІ. Da fállt es kaum noch 
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auf, dass das Handlungsgerüst 
rund um drei Fraktionen, die sich 
im Kampf um die letzten Ressour- 
cen des Planeten befinden, und 
Sóldner, die aus diesem Konflikt 
Kapital schlagen, guten Gewis- 
sens ignoriert werden kann. 
Weniger leicht lásst sich hinge- 
gen die hoffnungslos veraltete Gra- 
fik ignorieren. Wáhrend die Mechs 
selbst noch einigermaßen ansehn- 
lich wirken, erinnern die grob tex- 
turierten und detailarmen Umge- 
bungen an Playstation-2-Zeiten. 


Nie mehr allein 

Kernelement der Serie ist und 
bleibt der Multiplayer-Modus. 
Dessen Besonderheit liegt darin, 
dass ihr Teil eines Teams aus bis 
zu fünf Mitgliedern seid. Mit eurer 
Leistung beeinflusst ihr das Kräf- 


teverhältnis der Konfliktparteien, 
was dynamisch auf einer Weltkar- 
te dargestellt wird. Im Zusammen- 
spiel mit anderen Zockern treten 
die Stärken des Titels deutlicher 
zutage. Gerade dann, wenn Team- 
mitglieder ihre Mechs aufeinan- 
der abstimmen, zeigt sich, dass 
sich taktisches Vorgehen wirk- 
lich lohnt. Der spielerische Tief- 
gang offenbart sich allerdings 
auch hier erst nach mehreren 
Stunden. Seid ihr nur auf ein paar 
schnelle Gefechte aus, könnt ihr 
aber auch Söldner anheuern oder 
euch selbst als Söldner registrie- 
ren, um eure Dienste anzubieten. 
Zum Testzeitpunkt befanden sich 
noch recht wenige Spieler auf den 
Servern, weshalb es durchaus 
dauern kann, bis ihr Mitspieler ge- 
funden habt. TPH 


Meinung 

„Extrem altmodisch, aber 
irgendwie sympathisch." 
Sebastian Stange Redakteur 


Жа _ 


Das Spielgefühl, die Grafik und die Inszenierung 
des neuen Armored Core sind so hoffnungslos 
altbacken, dass ich es fast schon wieder als 
schón empfinde. Noch ein paar Jahre, dann geht 
eine solche Technik als „Retro-Look“ durch. Aber 
das alles zeugt davon, dass From Software alle 
Energie in die Elemente investiert hat, die ein Fan 
und Kenner von Armored Core 5 wirklich sehen 
will: Mehr Bastel-Optionen für die Roboter sowie 
einen aufgebohrten Mehrspielermodus. Dass 

es für Neulinge geradezu eine Herkulesaufgabe 
darstellt, sich anhand von Verdict Day den Zu- 
gang zur Serie zu schaffen, scheint den Machern 
herzlich egal zu sein. Und derartigen Starrsinn, 
so unerfreulich er für viele Spieler auch sein mag, 
finde ich auch irgendwie sympathisch. 


rmored Core: Verdict Day 


Termin: 27. September 2013 
Hersteller: Namco Bandai 
Entwickler: From Software, Inc. 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
"2 Preis: ca. 50 Euro 
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GRAFIK aaarrrrrrk3 
720plv| 1080p optionaler 3D-Modus 


Allein die Mechs retten die Grafik vor dem 
technischen Totalausfall. 


SOUND TTT r6 
Stereo М] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: Deutsch/Englisch 


Einige Effekte wirken auf Dauer stórend, ansons- 
ten solide Soundkulisse. 


BEDIENUNG Ausus rr7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 5500 MB (erforderlich) 


Zuweilen behábige Mech-Steuerung und überla- 
dene Benutzeroberfláche 


EINZELSPIELER ddl" rr rr5 
Schwierigkeitsgrad: schwer 


Speichersystem: automatisches Speichern 


Mehr als ein Anhángsel ist die Solo-Kampagne 
bedauerlicherweise nicht geworden. 


MEHRSPIELER aaaaaaarnnm 7 


Spieler online: 2-10 Spieler offline: 1 
Mit einem aufeinander abgestimmten Team ma- 


chen die Missionen eine ganze Ecke mehr Spaß. 
Bis es so weit ist, müsst ihr viel Lehrgeld zahlen. 


PRO & CONTRA 


СЭ) Vielfältige Mech-Montage 


GH) Reichlich spielerischer Tiefgang 
Є) Sperriges Design 

(-) Technisch hoffnungslos veraltet 
93 Dürftiger Einzelspielermodus 


93 Für Neulinge schwer zu erlernen 


Wertung & Fazit 


Die Robo-Action ist nur 
für Serienkenner wirk- 


67 


lich empfehlenswert! 
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Klassisch: Eine Gruppe von Helden läuft von links nach rechts ifs 


kloppt sich ununterbrochen шї Monstern. Das ist Dragon‘ s Crown! \ 
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Dragons Crown 


Nonstop-RPG-Action mit zauberhafter 2D-Grafik und kernigem Retro-Gameplay! 


ACTION | Es ist wirklich zauber- 
haft, was nach dem Spielstart von 
Dragon's Crown über die heimi- 
sche Glotze flimmert. Der Titel 
entführt euch in eine malerische 
Fantasy-Welt, die aussieht, als sei 
eine Konzept-Zeichnung zum Le- 
ben erwacht. Die Optik des 2D-Ac- 
tionspiels ist nämlich komplett aus 
handgezeichneten Hintergründen 
und Charakteren zusammenge- 
setzt. Das ist das Aushängeschild 
des Entwicklers Vanillaware, doch 
auch in Sachen Gameplay ließ sich 
das Team aus Osaka etwas einfal- 


len. Dragon’s Crown nimmt sich 
das simple Gameplay von Automa- 
ten-Klassikern wie Golden Axe oder 
Capcoms Dungeons & Dragons 
zum Vorbild. Ihr wählt einen von 
sechs Charakteren und marschiert 
mit euren Mitstreitern — gesteuert 
vom Computer oder Freunden - in 
Richtung Abenteuer. Ihr lauft also 
munter nach rechts und verprügelt 
dabei allerlei Gegner, die sich euch 
auf verschiedenen Ebenen entge- 
genstellen. So weit, so altmodisch. 
Es gibt allerdings einige Besonder- 
heiten. 


түз 


Aufgesattelt: Hin und wieder könnt Ihrauch Reittiere nutzen. Е = 
Wirklich anders spielt sich die Dauer-Action dann aber nicht. 


Arcade-Action trifft Rollenspiel 

Anders als bei seinen Arcade-Vor- 
bildern gibt es in Dragon's Crown 
ein echtes  Rollenspiel-System. 
Charaktere können mit allerlei 
Ausrüstung verbessert werden, be- 
herrschen immer mehr Spezialan- 
griffe und Zauber und steigen mit 
gewonnener Erfahrung im Level 
auf. Erfreulich ist dabei, wie unter- 
schiedlich sich alle sechs Helden 
spielen. Die geradezu surreal dralle 
Zauberin setzt auf Fernangriffe, ist 
aber sehr zerbrechlich. Der kampf- 
starke Ritter beherrscht Moves, bei 


LV 12 *1 
EXP 37226 
NEXT 38540 


HP 273: #3 

STR 42%2 ІМТ 
СОМ 35.2 MGR 
DEX 29 +2 


Skill Points 


131 


denen er für einige Momente sein 
Schwert verliert und es wieder auf- 
sammeln muss, und nur der Zwerg 
kann Gegner werfen. Wichtig ist 
auch der Dieb, der Schatztruhen 
und Türen óffnet. Und überall in 
der Spielwelt findet ihr versteckte 
Items oder Runen, mit denen ihr 
Bonus-Zauber auslósen kónnt. Das 
alles tut ihr, indem ihr einen Cur- 
sor mit dem rechten Analogstick 
über den Bildschirm fahren lasst. 
Klingt sperrig, geht aber nach et- 
was Übung schnell in Fleisch und 
Blut über. 


“Next в Details on bonus 


SCORE 
BONUS SCORE * 
EXP conversion rate (Normal) 


EXP Gained 
зы ES NÉ 


experience points to level up. 
Aufstieg: Das Spiel besitzt einen erstaunlich komplexen ` .. 4 x. 


Rollenspiel-Unterbau. Items spielen eine wichtige Rolle. E 


— AJ ——. 
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| Highlight: Die Bosskámpfe sind nicht nur toll inszeniert, meist 
Stellen sie euch auch vor spezielle Gameplay-Herausforderungen. 


Krasses Effektgewitter 

Die Spielstruktur von Dragon’s 
Crown ist recht eigenwillig. Auf den 
ersten Blick wirkt das Spiel so line- 
ar wie ein Laser, bald erhaltet ihr 
jedoch die Option, schwierigere 
Alternativ-Routen durch die Dun- 
geons zu gehen, könnt Geheimräu- 
me finden oder bereits gemeisterte 
Levels wiederholen. Das Aufleveln 
der Charaktere ist nötig, um spä- 
ter zu bestehen, und das kann zu- 
weilen etwas öde werden. Denn die 
einzelnen Helden spielen sich mit 
höheren Levels nicht sonderlich an- 
ders als zu Beginn des Abenteuers. 
Wenn sich außerdem vier Helden 
mit allerlei Gegnern kloppen, ar- 
tet das schnell in ein gehöriges Ef- 
fekt-Gewitter aus. Es ist teils wirk- 
lich fordernd, da den Überblick zu 
behalten. Schade außerdem, dass 


3 К Y 
ЎЎ 3137313 ^ 
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die ansonsten gelungene Vita-Fas- 
sung bei solchen Szenen ein wenig 
ins Stottern gerát. Ansonsten ist die 
Handheld-Fassung übrigens iden- 
tisch mit der PS3-Version. Nur tippt 
ihr hier den Bildschirm an, statt den 
Cursor zu nutzen. 


Mehr Spaß im Koop-Modus 

Nach einer recht langen Einfüh- 
rung öffnet sich das Spiel und prä- 
sentiert eurer Heldentruppe ihre 
eigentliche Aufgabe: Neun Dun- 
geons gilt es zu meistern, um dort 
neun Talismane zu finden, mit de- 
nen sich ein Drache besiegen lässt, 
dessen Erwachen das Ende der 
Welt bedeutet. Erst dann könnt ihr 
auch mit Online-Spielern zusam- 
men spielen, was durchaus Sinn 
macht, da die KI-Kollegen mit ihren 
schwer vorhersehbaren Aktionen 


SCORE 
00020217 


% 
Brandgefährlich: Manche Gegner stecken den ganzen Level in 
Brand, was eure Heldengruppe schnell dahinraffen kann. 
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manch ausgeklügelte Taktik ruinie- 
ren. Im Zusammenspiel mit ande- 
ren Zockern könnt ihr hingegen al- 
lerlei Synergieeffekte nutzen, wenn 
die Zauberin etwa Gegner einfriert, 
die dann vom Krieger vermöbelt 
werden. Ein echtes Highlight sind 
übrigens die famosen Bosskämp- 
fe, bei denen ihr nicht nur Angrif- 
fen ausweichen, sondern teils auch 
Hüpf-Passagen meistern müsst. 
Diese Szenen sind richtig spekta- 
kulär inszeniert und auch wenn der 
Weg zu manchem Boss mit mono- 
tonem Dauer-Gemetzel gesát ist, so 
befriedigt es doch, einen der End- 
gegner gefállt zu haben. Letztend- 
lich haben geduldige Spieler den 
größten Spaß ат Spiel. Wer alle 
fünf Minuten etwas gánzlich Neu- 
es erwartet, ist mit Dragon's Crown 
hingegen falsch beraten! SST 
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Meinung 

„Eine Augenweide, aber 
spielerisch zu monoton." 
Sebastian Stange Redakteur 


Diese malerische Grafik. Diese himmlische 
Musikuntermalung, dieser seltsame Erzähler 
und dieser eigenwillige Zeichenstil! Ich bin ganz 
aus dem Häuschen, wie kurios das japanische 
Entwicklerteam sich hier dem Klischee westlicher 
Fantasy annähert. Diese Schrulligkeit macht für 
mich einen großen Reiz von Dragon’s Crown aus. 
Doch bei aller Begeisterung über die Inszenie- 
rung ernüchterte mich der recht gleichförmige 
Spielverlauf recht bald. Schlecht ist er nicht, 
doch all die neuen Mechaniken ändern nix daran, 
dass sich Dragon’s Crown sehr wie einer dieser 
Automaten-Klassiker spielt, von denen der Titel 
inspiriert ist. Nur waren die halt sehr kurz. Wenn 
man aber viele Stunden am Stück chaotisch 
Monster verprügelt, wird das recht monoton! 


j Termin: 11. Oktober 2013 
Hersteller: Atlus/NISA 


1 "e Preis: ca. 50 Euro 


GRAFIK ГГГГГІТГІГІЕ 
720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 


Bildschóne Optik mit tollen Effekten und gelunge- 
nen Animationen. Ein Augenschmaus! 


SOUND TTT La) 
Stereo М] Dolby Digital 5.1 PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch 


Zauberhafte Musikuntermalung, eigenwillig 
enthusiastischer Erzáhler und eher simple Effekte. 


BEDIENUNG Auuuuudur r8 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 1341 MByte (PSN-Testversion) 


Die vielen Angriffe und Spezialmoves bedürfen 
etwas Übung, insgesamt griffige Steuerung. 


EINZELSPIELER dd d HMM" гг 7 


Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Autosaves (manuell in Taverne) 


Wer mehrere Charaktere aufleveln und Experten- 
Stufen schaffen will, spielt locker 40 Stunden! 


MEHRSPIELER йшйшйшйшшшшгг 8 


Spieler online: 4 Spieler offline: 4 
Mit Mitspielern — lokal oder online — macht es 


mehr Spaß. Nach einem Update ist auch Cross- 
Play zwischen PS3- und Vita-Fassung möglich. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Práchtige, detailverliebte 2D-Grafik 


CH Clever modernisiertes Retro-Gameplay 
@ Jeder Held spielt sich spürbar anders. 
Auf Dauer etwas monoton 
Story wirkt recht austauschbar 


Teils zu viel Bildschirmchaos 


Wertung & Fazit 
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Bildschónes Actionspiel, 
dem auf Dauer ein wenig 
die Luft ausgeht. 
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Fingerspitzengefühl: Bei den Freiwürfen hat jeder rss; 


DRAFT 


Spieler ein eigenes Timing für einen optimalen Wurf. "" 


ше; 


GENRE | Wenn es eine Sportspiel- 
reihe gibt, deren Ableger Jahr für 
Jahr als absolute Top-Hits im Gen- 
re gelten, dann ist es definitiv die 
NBA 2K-Serie. Die Basketballsimu- 
lationen gehóren wegen ihrer rea- 
listisch wirkenden Animationen zu 
den grafischen Highlights der noch 
aktuellen Konsolen und vermitteln 
dank ausgefeilter Spielmechanik 
das Gefühl, in einem echten NBA- 
Spiel dabei zu sein. Obendrein 
nennt Publisher 2K Games die offi- 
ziellen Lizenzen für die Mannschaf- 
ten der nordamerikanischen Profi- 
liga sein Eigen. 


76 | 12.2013 | play? 
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Vorsicht: Mit dem Analog-Stick kann man sich nun aus solchen 
yerzwickten Situationen leicht durch einen schnellen Pass lösen. > 


ES 


Sci 


Heimspiel: 14 Europäische Mannschaften wie etwa | l 
Alba Berlin haben es auch ins Spiel geschafft. = 


NBA 2K14 


Fast wie der Vorgänger 
Doch wie bereits im letzten Ableger 
finden sich die meisten Neuerun- 
gen in NBA 2K14 wieder eher im 
Detailbereich. Beispielsweise ha- 
ben die Entwickler die bereits gut 
funktionierende Analogstick-Steu- 
erung der Würfe um freie Pässe er- 
weitert, rund 3.000 neue Anima- 
tionen in das Spiel eingebaut und 
zudem die Mannschaftsauswahl 
um 14 europäische Basketball- 
teams wie etwa Real Madrid oder 
Alba Berlin aufgestockt. 

Wer also einen der Vorgän- 
ger schon haben sollte und sich 


für die aktuellen Statistiken der 
NBA-Mannschaften, Euro-Basket- 
ball oder die Karriere von LeB- 
ron James kaum interessiert, soll- 
te sich den Kauf des neuen Teils 
gut überlegen. Falls man dagegen 
ein Serienneuling sein sollte und 
nur ein klitzekleines Fünkchen In- 
teresse für Basketball mitbringt, 
macht man mit NBA 2K14 eine 
großartige Anschaffung. Was Um- 
fang, Realitätsnähe, Computer- 
gegner, Physik-Engine, Präsenta- 
tion und Spielspaß angeht, ist das 
Spiel konkurrenzlos gut — und be- 
schert einem nebenbei wegen der 


88 »i 
Ziel mal wieder erreicht: Realistischer ist nur noch eine TV-Übertragung! 


vielen unterschiedlichen Modi eine 
abwechslungsreiche Spielzeit jen- 
seits von Gut und Bóse. 


Modi für alle! 

Wie bereits in NBA 2K11 gibt es 
im neuen Teil neben dem grandi- 
osen Karriere-Modus und den Ein- 
zelpartien eine Art Kampagne na- 
mens „LeBron: Path to Greatness“, 
in der man in die Haut von NBA- 
Legende LeBron James schlüpft. 
Hier darf man sich für zwei unter- 
schiedliche Wege entscheiden: 
Entweder spielt man die ganze Zeit 
für Lebrons derzeitige Mannschaft 
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Miami Heat oder man wáhlt den 
Fantasie-Modus und darf mit dem 
Superstar auch für die New York 
Knicks oder andere Teams Korble- 
ger machen. Beide Varianten ma- 
chen richtig Laune, nehmen viele 
Stunden in Anspruch und sind für 
jeden King-James-Fan ein gefun- 
denes Fressen. Auch die Prásenta- 
tion glánzt in diesem Modus, vor al- 
lem zu Spielbeginn: Vor dem Match 
werden die wichtigen Spieler kurz 
vorgestellt und zudem noch mit 
passender Musik viel Stadionat- 
mospháre in die Partie eingestreut. 

Entwickler Visual Concepts hat 
zudem zwei beliebte Modi wie- 
der in die Spielreihe eingeführt: 
Die Crew-Variante, in der man on- 
line kooperativ mit insgesamt 
fünf Spielern gegen andere Fün- 
fer-Teams dribbelt und den Asso- 
ciation-Modus, in dem man sich 
als Mannschaftsmanager um ein 
selbst erstelltes Team kümmert 
und versucht, Saison für Saison in 
die Play-offs zu kommen. Insge- 
samt bietet NBA 2K14 damit einen 
so riesigen Umfang, dass man lo- 
cker hunderte Stunden in das Spiel 
investieren kann und immer wieder 
neue Dinge erlebt. 


Mehr Tutorials, bitte! 
Das größte Problem von NBA 2K14 
— wie bereits auch von den Vor- 
gängern — ist entsprechend die er- 
schlagende Optionsvielfalt. Leider 
haben die Entwickler die Menüfüh- 
rung immer noch nicht verbessert 
und erwáhnen ebenso wenig, wel- 
che Neuerungen es tatsáchlich 
ins Spiel geschafft haben, weshalb 
man sich zuerst in das Spiel rein- 
fuchsen muss. Ebenso schade ist, 
dass man als Basketballfrischling 
kaum Hinweise bekommt, welche 
Aufgabe etwa ein Pointguard über- 
nehmen sollte oder welche Fouls 
und Regeln es gibt. Hier hátte Vi- 
sual Concepts vielleicht auf einen 
der vielen Modi im Spiel verzichten 
kónnen und stattdessen eine Art 
Basketballschule in die neue Versi- 
on implementieren kónnen. 
Immerhin gibt es einen Trai- 
ningsmodus, der einem alle Be- 
wegungen und Würfe beibringt. 
Um aber NBA 2K14 richtig zu be- 
herrschen, hilft es nur, viele Mat- 
ches gegen die КІ zu spielen und 
so langsam, aber sicher besser zu 
werden. Das Gefühl, wenn man das 
erste Mal gegen einen harten Com- 
putergegner gewinnt, ist einfach 
unbeschreiblich! MS 
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616 waren bis ganz zum Schluss immer nah dran, aber es war wohl einfach nicht IP ^Y 
Tag. Ist die Niederlage umso schmerzlicher, weil sie so knapp war? 


® Jede Niederlage ist bitter 
© Das macht keinen Unterschied 


Pressekonferenz: Im Karrieremodus wird man" 47 zz /* zes", 


© Es war schwerer als sonst 
8 Kein Abend ist mein Abend 
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nach jedem Spiel zum Interview gebeten. 


Einmal lácheln, bitte: LeBron James ist der Cover-Star der 
neuen Version und hat einen eigenen Modus im Spiel. 


@ тта 
Alte Herren: Klassische Mannschaften wie die Lakers der 90er = 
sind in der aktuellen Version auch wieder mit an Bord. 
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Meinung 
,Nur Detailverbesserungen 
— trotzdem toll!“ 


Matti Sandqvist Redakteur 


Bereits die letzten drei МВА 2K-Spiele sind 
meines Erachtens die besten Sportspiele weit 
und breit. Keine andere Serie schafft es, eine 
Sportart derart realistisch auf den Bildschirm zu 
zaubern und dabei den Spaßfaktor noch so weit 
oben zu halten. Auch wenn NBA 2K14 mit eher 
marginalen Neuerungen daherkommt, kann ich 


das Spiel jedem NBA-Fan ans Herz legen. Es ist 
einfach erstaunlich, wie realistisch die Dunks 
Dwyane Wade im Spiel aussehen. Gelungen ist 
auch die verbesserte Analog-Stick-Steuerung. Ob 
europäischen Mannschaften oder dem wieder 
eingeführten Crew-Modus beschäftigen wird, 
МЕА 14 Termin: 4. Oktober 2013 
TEE Entwickler: Visual Concepts 
E USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
GRAFIK auuuuududuH 9 
720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 
Publikum — nahe an einer echten TV-Übertragung 
SOUND Hggggggggt o 
Texte/Sprachausgabe: deutsch englisch 
Top-Stadionatmospháre, Soundtrack vielleicht 
BEDIENUNG SEHHHHHHHN" о 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
Installationsgröße: - 
Sehr eingängige, dennoch komplexe Steuerung, 
EINZELSPIELER gngngggggggt 9 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (regelbar) 
Die Partien gegen den Computer machen so rich- 
tig Laune und die Karrieremodi sind auch super. 
Spieler online: 2-10 Spieler offline: 2-4 
Duelle mit oder gegen menschliche Gegner sind in 
Karrieremodus. Trotzdem Top-Unterhaltung. 
PRO & CONTRA 


von solchen Legenden wie LeBron James oder 
man sich tatsáchlich sehr viel mit den 14 neuen 
hángt natürlich stark vom Spielertyp ab. 
Hersteller: 2K Games 
(5 “4 Preis: са. 60 Euro 
Toll animierte Sportler, sehr dynamisch wirkendes 
Stereo [м] Dolby Digital 5.1 wl PCM 7.1 
etwas zu Hip-Hop-lastig für manche Geschmácker 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Menüführung etwas konfus, kaum Tutorials 
Speichersystem: automatisch 
MEHRSPIELER инна” 9 
vier Modi möglich — leider ohne den beliebten 
СЭЭ Aktuelle und klassische NBA-Lizenzen 


GH) Sehr viele Modi, tolle Karriere 
CH Top-Animationen und -Charaktermodelle 
CH 14 europäische Mannschaften 

Nicht einsteigerfreundlich 


Wenige Neuerungen 


Wertung & Fazit 


Etwas besser als der 
Vorgánger und ein High- 
light im Sportsektor. 
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Wir beleuchten die Neuheiten aus dem Playstation-Store 


Ка! 


è 


ADVENTURE | „Now I wish it 
would rain down, down on me.” 
sang einst Phil Collins. Nun, an 
Rain hätte er dann wohl seine hel- 
le Freude gehabt. Denn im neu- 
esten Adventure der SCE-Stu- 
dios Japan regnet es. Pausenlos. 
Und in Strömen. Weil zudem auch 


Wasserfarbkasten: Intro und Abspann des Spiels werden mit hübschen Aquarell 
Bildern in Szene gesetzt, der Rest der Story wird im laufenden Spiel erzählt. 


è 


noch ewige, pechfinstere Nacht 
herrscht, ist die Grundstimmung 
gleich schon einmal vorgegeben: 
Rain ist bedrückend und düster. 
Allerdings nicht auf typische Hor- 
ror-Art-und-Weise, sondern eher 
auf einer melancholischen, fast 
schon ruhigen Ebene. Hektische 


Stimmig: Die Atmosphäre des Spiels wird nicht nur von der schicken, düsteren Grafik 
getragen, sondern vor allem von der melancholischen Sounduntermalung. 
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Seit der Ankündigung auf der Gamescom 2012 galt 
Rain als Geheimtipp — zu Recht, wie unser Test zeigt! 
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IDEO AUF DV! 


Schmutzig: Landet ihr in einer Schlammpfütze, müsst ihr euch 
erst wieder waschen, sonst war's das mit eurer Unsichtbarkeit. 


%- 


Action-Sequenzen gibt es nicht, 
stattdessen lóst ihr (nur selten 
unter Zeitdruck) Rátsel, wáhrend 
der Regen prasselt und langsa- 
me Klavier-Tóne die Melancholie 
weiter verstárken. Doch Rain ist 
gleichzeitig alles andere als trau- 
rig — denn die Story ist voller Hoff- 


u 


nung und Mitgefühl, die gekonnt 
den Kontrast zur düsteren Grund- 
stimmung bilden. 


Who'll stop the rain? 

Erzáhlt wird die Geschichte eines 
namenlosen kleinen Jungen, der 
von seinem Fenster aus beobach- 


а 
Duales System: Habt ihr das Mádchen na 


типа einer Stunde eingeholt, 


hilft sie euch fortan in etwas komplexeren Koop-Rátseln. 


tet, wie ein unsichtbares, nur im Re- 
gen wahrnehmbares Mádchen vor 
einem ebenso beschaffenen Mons- 
ter flieht. Warum, wieso, weswegen, 
das weiß er nicht. Und doch folgt 
er dem Drang, dem Mádchen bei- 
zustehen und ihr nachzujagen. Da- 
bei stolpert er durch eine Tür aus 
Licht in ebenjene, oben beschriebe- 
ne Welt aus Regen und Dunkelheit. 
Wie die Story weitergeht, verraten 
wir euch an dieser Stelle nicht, ist 
sie doch in Verbindung mit der At- 
mospháre die groBe Stárke von 
Rain. Nur so viel sei verraten: Der 
Junge láuft dem Mädchen weiter 
hinterher, schlieBt sich irgendwann 
mit ihr zusammen und versucht da- 
raufhin, die Geheimnisse hinter die- 
ser albtraumhaften Zwischenwelt 
zu ergründen. 

Dazu lóst man mal mehr, mal 
weniger ausufernde Rátsel. Kisten 
verschieben, um an hóher gelege- 
ne Stellen zu gelangen, ein wenig 
in der Gegend herumhüpfen und 
-klettern, durch Engstellen krab- 
beln oder die Laufwege von fiesen 
Monstern abpassen, um ungese- 


hen an ihnen vorbeizuschleichen — 
nur selten fallen die Rátsel schwer 
aus und noch seltener steht ihr da- 
bei unter Zeitdruck. Und trotzdem 
fesselt das Spielgeschehen. Das 
liegt vor allem daran, dass man 
unbedingt wissen will, wie die Ge- 
schichte weitergeht, aber auch an 
einer Handvoll netter, innovativer 
Mechaniken. Der Junge ist in der 
Regen-Welt námlich genau wie das 
Mádchen und alle anderen Bewoh- 
ner unsichtbar. Hált er sich also im 
Trockenen auf, kann ihn niemand 
sehen. Daher huscht er von Vor- 
dach zu Vordach und von Schrank 
zu Schrank und hált sich dabei au- 
Berhalb des Blickfeldes von Geg- 
nern auf. Stapft er jedoch lautstark 
durch tiefe Pfützen oder verschiebt 
irgendwelche Gegenstände in den 
trockenen Bereichen, fállt das na- 
türlich auch den Gegnern auf. Und 
wer gar in eine Schlammpfütze 
tritt, muss sich erst in einer Was- 
serpfütze waschen, um wieder un- 
sichtbar zu werden. Spáter kom- 
men diese Mechaniken auch in 
Koop-Rátseln zum Tragen, in de- 


(Un)auffällig: In trockenen Bereichen seid ihr unsichtbar. Stapft ihr laut durch 
Wasserpfützen oder verschiebt Gegenstände, hilft euch das aber auch nichts. 4 


www.playdrei.de 


Memories: Nach erstmaligem Durchspielen findet ihr in der Welt verteilte 
Erinnerungsfetzen, die euch die Story anhand von kleinen Texten náherbringen. 


nen die KI das Mädchen steuert 
und die beiden Protagonisten sich 
gegenseitig unterstützen. Einen 
Koop-Modus, in dem ein zweiter 
Spieler mit einsteigt, gibt es hinge- 
gen nicht. Schade, aber aufgrund 
der sehr bewusst gewáhlten Ka- 
mera-Einstellungen und  Rátsel- 
gestaltung durchaus nachvollzieh- 
bar. Aus alledem konstruiert das 
Spiel wirklich kurzweilige Rátsel- 
und Hüpfpassagen, die sich inner- 
halb der rund drei bis vier Stunden 
Spielzeit auch nicht abnutzen. 


Here comes the rain again 

Die Prásentation der Geschichte 
ist ebenfalls sehr gelungen. ,Кісһ- 
tige" Zwischensequenzen gibt es 
keine, lediglich ein an Aquarell- 
Bilder erinnerndes Intro und ei- 
nen ebenso gearteten Abspann. 
Alle weiteren Story-Entwicklungen 
werden entweder mit geskripteten 
Szenen in der Spielgrafik darge- 
stellt oder mit wirklich schick ge- 
machten Texteinblendungen in der 
Spielwelt — meist sogar beides zu- 
sammen. Weitere Story-Happen 


findet ihr in Form von sogenann- 
ten Erinnerungen an versteckten 
Stellen in der Spielwelt, diese wer- 
den jedoch leider nur in Form eines 
simplen Textfensters eingeblendet. 
Zudem müsst ihr die Story erst ein- 
mal komplett durchspielen, bevor 
die Erinnerungen in den Levels auf- 
findbar sind — vielleicht ganz gut, 
da man sich so beim ersten Durch- 
gang auf die Geschichte konzent- 
rieren kann. Und die ist es — auch 
wenn wir uns hier wiederholen — 
absolut wert. SL 


Meinung 

,Ein kleines, melan- 
cholisches Kunstwerk." 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Rain ist alles, nur kein typisches Spiel. 

Es schlägt eher in die Kerbe von /co oder 
Journey, also sehr auf Erzählung, Story, 
Atmosphäre und seine tiefere Bedeutung 
ausgelegt als auf Gameplay oder gar 
Action — wahrlich Kunst eben. Und in 
diesem Bereich macht es seine Sache 
wunderbar. Die Geschichte ist schün, 
melancholisch, aber auch herzerwär- 
mend, die Atmospháre wunderbar dicht 
und genug Freiraum zur Interpretation 
des Ganzen lásst Rain einem auch. Dass 
dabei das Gameplay nicht unbedingt das 
innovativste der Welt ist, stórt mich per- 
sónlich überhaupt nicht. Denn die Rátsel- 
und Hüpferei unterhált blendend und 
langweilt zu keiner Sekunde. Wer auch 
nur annáhernd etwas für anspruchsvolle 
Spiele à la Journey übrig hat, kommt um 
Rain eigentlich nicht herum. 


Infos 


SPIELER 1 


ENTWICKLER SCE Japan Studio 


DOWNLOAD-GRÖSSE са. 2.100 MByte 


12,99 Euro 


Wertung & Fazit 
Spielerisch keine 
Innovation, dafür 
erzáhlerisch und atmo- 
sphárisch absolut top. 
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Lone Survivor: The Directors Cut 


Indie-Survival-Abenteuer im Stil von Silent Hill und Alone in the Dark, aber in 2D! 


зьве алго реььз REDE 
` ` 
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Heimisch: Ausgangspunkt von jedem Ausflug sind die eigenen vier Wánde. 


ACTION-ADVENTURE | Mit sei- 
ner bedrückenden Atmosphäre, 
der 16bit-Grafik und dem Survival- 
Horror-Gameplay eroberte Lone 
Survivor vor etwas mehr als einem 
Jahr die Herzen der PC-Spieler. 
Nun erscheint es grafisch und in- 
hatlich verbessert für PS3 und PS 
Vita als Director's Cut — erfreuli- 
cherweise mit Cross-Buy-Funkti- 
on. Der Director's Cut bietet einen 
„New Game+“-Modus, in dem es 
unter anderem zusátzliche Gebie- 
te, neue Enden und geänderte Di- 
aloge für alle Charaktere gibt. Dazu 
kommen verbesserte Lichteffekte, 
neue Musikstücke und eine brand- 
neue, deutsche Übersetzung. Zu- 
gang zum „New Game+“-Modus 
erhaltet ihr allerdings erst, nach ei- 
nem erfolgreichen Durchgang. Das 
zwingt auch Kenner der ursprüng- 


lichen Version, die Story-Kampa- 
gne des Spiels erneut vollständig 
durchzuspielen. 


Spannender Überlebenskampf 

In der Rolle einer namenlosen Ge- 
stalt, der scheinbar der letzte Über- 
lebende einer nicht näher erklärten 
Katastrophe ist, macht ihr euch auf 
die verzweifelte Suche nach Essba- 
rem und anderen Menschen. Dabei 
trefft ihr immer wieder auf diverse 
Hindernisse oder Monster, die ihr 
wahlweise umgehen oder bekämp- 
fen könnt — Munition ist jedoch im- 
mer knapp. Zusätzlich müsst ihr 
stets die körperliche Verfassung 
eurer Spielfigur im Auge behalten, 
denn regelmäßiges Schlafen und 
Essen sind Pflicht. Zu diesen klas- 
sischen Survival-Elementen gesel- 
len sich immer wieder Rätselein- 


Т? Teilweise verwirren die Karten, da aus ihnen nicht | 
Kimmer klar wird, von welcher Seite sie die 2D-Welt zeigen. 


80 | 


lagen, die zwar nicht sonderlich 
fordernd, aber dafür stets logisch 
nachvollziehbar sind. 


Guter Sound sorgt für Stimmung 
Trotz der teilweise sehr groben 
l6bit-Retro-Grafik gelingt es dem 
Spiel, durchweg eine dichte und 
packende Atmospháre aufzubau- 
en. Düstere, spartanisch ausge- 
leuchtete Gänge wechseln sich 
mit bizarren, teils richtig surrealen 
Gebieten ab. Untermalt wird das 
Geschehen von einem wunderbar 
stimmigen Soundtrack, der euch 
mit ruhigen, mysteriósen und be- 
drohlichen Klängen auf der Suche 
nach Rettung begleitet. Die Dialoge 
sind gut geschrieben und verlieren 
auch durch die deutsche Überset- 
zung nichts von ihrem Wahnsinn. 
Alles in allem ist Lone Survivor: The 


des 
ISI 
86»: 


Director's Cut also ein gelungener 
Titel, auch wenn ein paar kleine Ma- 
cken — die umstándliche Navigation 
mit der Karte etwa, die teilweise un- 
genaue Steuerung beim Schießen 
und der etwas zu kurz gekommene 
Horror-Aspekt — das Gesamtbild ein 
klein wenig trüben. HM 


Cu tudios 
404 MByte 


. 12,99 Euro 


Gelungenes Survival- 
Abenteuer mit Retro- 
Look und kleineren 


Schwáchen. 


E 
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Nervenaufreibend: Munition für eure Schusswaffen ist selten. 
Daher muss jeder Schuss wohl überlegt sein. 


86 ^: = 


im ohnehin schon abwechslungsreichen Spielgeschehen. 


ACTION-ADVENTURE | Wie immer 
vom Pech verfolgt, werden Ratchet 
und Clank dieses Mal vom geldgie- 
rigen Medien-Hai Gleeman Vox ent- 
führt. Dieser zwingt Ratchet dazu, in 
seiner Game-Show „Dreadzone“ als 
Gladiator in tódlichen Arenen anzu- 
treten. Da Clank sich dabei eher im 
Hintergrund aufhált, stehen Ratchet 
bei seinen Auftritten zwei Kampf- 
bots zur Seite, die ihr mit der Zeit 
verbessern kónnt. Ratchet selbst 


kann bis zu zehn Waffen mit unter- 
schiedlichen Verwendungsmóglich- 
keiten und Upgrades freischalten. 
Die Wummen sind stets prázise und 
machen Spaß - typisch Ratchet A 
Clank eben. So ausgerüstet erwar- 
ten euch Gegnerhorden, Geschick- 
lichkeitspassagen und Gladiato- 
renkämpfe in 15 Kampagnen, die 
(abseits der Aufgabenstellung) in 
allen Bereichen über viel Abwechs- 
lung sowie gute Ideen verfügen. 


play? test 


Gladiatorenkampf: Fünf Herausforderer gilt es zu besiegen, jeder, mit ës ` 
einzigartigen Fáhigkeiten und einem knackigen Schwierigkeitsgrad; E y" 


Ratchet: Gladiator 


Die Neuauflage des actionreichen Ratchet & Clank-Ablegers 


Die jugendfreie, humorvolle Story 
mag etwas angestaubt daherkom- 
men, dem Gameplay jedoch merkt 
man nicht an, dass das PS2-Origi- 
nal schon acht Jahre auf dem Bu- 
ске! hat. Sowohl Szenerie als auch 
Kámpfe laufen wunderbar flüssig 
ab und wurden grafisch stark über- 
arbeitet. Die Langzeitmotivation ist 
durch zusátzliche Herausforderun- 
gen, unterschiedliche Schwierig- 
keitsgrade und einen Online-Modus 


gesichert. Dazu kommen noch eine 
Menge amüsanter Extras und die 
Móglichkeit, die Story komplett im 
Ko-op anzugehen. RG 


nfos 


TERMIN uem 
PREIS 


225 ‘September 2013 
14,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Vielseitiger Action-Titel 
mit hohem Spielniveau 
und unterhaltsamem 
Gameplay. 


Flughórnchen: Die Auswahl án Charakteren bringt nicht nur. Unterschied- (det 
liche Attribute, sondern teilweise auch amüsante Kostüme mit sich." 5 


GESCHICKLICHKEIT | Hauptsa- 
che abwárts! Egal ob von einem 
HeiBluftballon oder einer Klippe, 
in Skydive kónnt ihr den Absprung 
wagen. In der Rolle eines Skydiving- 
Athleten gilt es, in drei verschie- 
denen Spielmodi euer Kónnen als 
Fallschirmspringer unter Beweis zu 
stellen. Stunts, Hochgeschwindig- 
keitsflüge und punktgenaue Navi- 
gation gehóren dabei zu euren Auf- 
gaben. Ein Karrieremodus existiert 


"PR ее 
playdre 


dafür nicht; die über 40 Herausfor- 
derungen werden einfach nachei- 
nander freigeschaltet. Dies und der 
Mangel an Variation kratzen an der 
Langzeitmotivation. Denn die vier 
verschiedenen Schauplätze nut- 
zen sich zu schnell ab, die Charak- 
tere verfügen über keine Entwick- 
lung und die Anzahl der Tricks ist 
viel zu gering. Auch die teilweise 
extrem schweren und ungeschickt 
angelegten Prüfungen mindern den 


"хатту a 
Distanz” 13 
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20000 
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Adrenalinrennen: Dieser Modus trágt seinen Namen zu Recht, 
denn hier entsteht ein sehr gutes Geschwindigkeitsgefühl. 


Skydive: Proximity Flight 


Verrückte Fallschirmsprünge auf der heimischen Konsole 


Spielspaß. Schade, denn das Spiel 
verfügt über wirklich einzigarti- 
ge Momente: Flüge und Stunts nur 
eine Handbreit über den Boden lö- 
sen sofort den gewünschten Adre- 
nalinkick aus. Auch die Entwicklung 
des Momentum sowie die Flugphy- 
sik sind gut umgesetzt, weshalb die 
Simulation zumindest Fans der Ex- 
tremsportart empfohlen werden 
kann. Gesteuert wird per Sixaxis- 
Funktion des Controllers oder mit 


Playstation Move. Letzteres ist zwar 
spaBig und etwas aktiver, das Aus- 
führen von Tricks fällt jedoch einen 


Tick schwerer aus. RG 
Infos 
SPIELER 8 1 
ENTWICKLER | -Gaijin Entertainment 
DOWNLOAD-GRÖSSE 744 MByte 
2.2. ae 
ee RUN 


Wertung & Fazit 
Fehler im Spieldesign 
überschatten die 
ansonsten adrenalin- 
haltige Simulation. 
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test play? 


Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach Genres, sowie die besten 
PS-Vita- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


Action 


ES Grand Theft Auto V 
24 Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 11/13 


Die G7A- Reihe steht für Action, Umfang und Humor — und gipfelt in 


Grand Theft Auto IV 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 


ES GTA: Episodes from Liberty City 


ЕЯ Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 


" 


God of War 3 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 
Ez God of War: Ascension 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 
God of War Collection: Vol. 1 
Hersteller: Sony | Ausgabe: — 


EE God of War Collection: Vol. II 
ын Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 
Wer eine Sony-Konsole besitzt, MUSS Kratos' Abenteuer gespielt haben. 


b- 


Dead Space 3 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 


СЯ 
Der Horrorfaktor lässt nach Teil 1 nach, aber der Spaßfaktor bleibt gl 


Dead Space 2 

A Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11 
Dead Space 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 


WERTUNG 


88 


Dishonored: Die Maske des Zorns 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 
Als Assassine Corvo schleicht ihr durch eine Steampunk-Welt - klasse. 


90 


т Red Dead Redemption 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 
Das Open-World-Western-Epos der GTA-Macher kommt mit ЕЕЕ Atmo. 


= "ртс: Devil May Cry 
d Hersteller: Capcom | Ausgabe: 02/13 
Der Reboot rund um Held Dante gehürt zu den absoluten Action-Highlights. 


k^ 


ах Payne 3 


Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/12 
Vom Film-noir-Flair der Vorgánger ist nix mehr übrig, dafür gibt's Top-Action. 


WERTUNG 


Hitman: Absolution 


WERTUN 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/12 88 
Der erste PS3-Auftritt von Agent 47 — für Schleich-Fans ein Muss. 
Infamous 2 o 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/11 87 
Wéi Infamous SÉ 
EX Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/09 85 


Held wider Willen Cole McGrath stellt sich fiesen Mutanten — toll inszeniert. 


ТЫ 


Der MGS-Ableger besticht durch fette Bossfights und tolle Schwertkámpfe. 


etal Gear Rising: Revengeance 


Hersteller: Konami | Ausgabe: 03/13 


WERTUNG 


а 


"Wi. Prototype 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 05/12 
Ein Mutantenheld, ein Virus und jede Menge brutal-übertriebene Action. 


Resident Evil 6 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 11/12 
Resident Evil 5 

ҚА Hersteller: Capcom | Ausgabe: 04/09 
Survival-Horror ist’s zwar nicht mehr, aber immer noch sehr gute Action. 


WERTUNG 


Eine Hexe, ein Schwert, viel Japano-Chaos - fertig ist der Action-Cocktail. 


Bayonetta 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 01/10 


WERTUNG 


9 


Dante’s Inferno 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/10 
Der God of War-Klon besticht vor allem durch seine Göttliche Komödie-Story. 


K 


Те. Splinter Cell: Blacklist 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/13 
Der Fisher-Sam besinnt sich auf alte Tugenden und schleicht in die 555) 


gi na 
5ы 


E 


Typisch Platinum: Chaos-Action und abgedrehte Gegner — nur diesmal Sci-Fi. 


Vanquish 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/10 


WERTUNG 


The Dark Knight Rises ist der bisher 


einzige Batman-Film, 
Signal nicht vorkommt. 
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in dem das Bat- 
Skandal! 


Wieder ist es wichtig, aufzupassen, dass die Finger nur die Saiten berühren, die sie auch berühren 


sollen. Berührst du auch andere, dämpfst du sie ab. 


» Rocksmith 2014 


Von Grund auf verbesserte und erweiterte Version 
für angehende Gitarrenhelden. 


MUSIKSPIEL | Auf den ersten 
Blick ist bei Rocksmith 2014 al- 
les gleich geblieben: Ihr stópselt 
eine (wahlweise mitgelieferte) 
Gitarre via (wahlweise mitgelie- 
ferten) Klinke-/USB-Kabel ап 
und spielt wie bei Guitar Hero 
und Konsorten die auf dem 
Bildschirm vorbeifliegenden 
Tóne nach — was je nach Kón- 
nen deutlich komplexer abläuft 
als mit der Plastikklampfe von 
einst. Auf den zweiten Blick ha- 
ben die Entwickler den Kern des 
Spiels von Grund auf überarbei- 
tet: Der neu entwickelte Riff Re- 
peater hilft euch dabei, schwie- 
rige Passagen zu meistern. Die 
übt ihr nun isoliert bei dyna- 


misch variierender Geschwin- 
digkeit, bis sie euch in Fleisch 
und Blut übergangen sind. Da 
die Lernkurve nicht mehr so 
steil ansteigt wie im Original, 
machen Einsteiger rascher Fort- 
schritte — auch dank des kurz- 
weiligen Guitarcade-Modus, 
bei dem ihr euch in Minigames 
verschiedene Gitarrentechni- 
ken einbläut, und der zahlrei- 
chen Übungslektionen per Vi- 
deo. Dennoch liegt ein hartes 
Stück Arbeit vor euch, wenn 
ihr den Rang des fortgeschrit- 
tenen Saitenhexers anstrebt. 
Profis verwirrt das anfangs re- 
duzierte Nachspielen in unge- 
wohnter Darstellung — etwas 


anderes spielen zu müssen als 
das, was man eigentlich hört, ist 
nicht trivial. Uncool: Der mini- 
male Eingabe-Lag bei direktem 
Einstöpseln ist immer noch vor- 
handen, stört aber nicht sonder- 
lich. Cool: Die Songauswahl von 
Aerosmith über Radiohead bis 
hin zu Slayer deckt verschiede- 
ne Spielarten ab und passt gut 
zum Lernkonzept. Der Session- 
Modus, bei dem ihr mit einer vir- 
tuellen Band jammen könnt, ist 
eine nette, auflockernde Erwei- 
terung. Ein Partyspiel ist Rock- 
smith 2014 nicht — aber eine 
ernst zu nehmende Alternative 
für Musikstunden, wenn man 
die Gitarre gerade entdeckt. SF 


Infos 


SPIELER 1 
ENTWICKLER. “Ubisoft 
HERSTELLER Ubisoft 
TERMIN 25. Oktober 2013 
PREIS ab ca. 65 Euro 
Wertung & Fazit 


Gelungene Neuauflage 
des Gitarrenlernpro- 
gramms, das sich v. a. 
an Einsteiger richtet 


Dishonored: Die Maske des Zoms 
(3ame-of-the-Year-Edition 


Achtung, es folgt: Schleich-Werbung! 


ACTION | Gleich zwei vollge- 
packte Game-of-the-Year-Ver- 
sionen zu zwei fantastischen 
Spielen erschienen Mitte Ok- 
tober — Grund genug, beide 
genauer vorzustellen. Den An- 
fang machen die Arkane Stu- 
dios (Dark Messiah of Might 
and Magic) mit ihrem Überra- 
schungshit Dishonored: Die 
Maske des Zorns. Für nicht we- 
nige war das Schleichspiel aus 
dem Hause Bethesda eines der 
mit Abstand besten Spiele des 
Jahres 2012. Ihr verkörpert den 
Assassinen Corvo, der in eine 
Intrige aus Mord und Verrat hi- 
neingezogen wird und seinen 
Namen wieder reinwaschen 


muss. Dazu schleicht ihr nicht 
nur durch die Gegend, sondern 


setzt auch diverse Spezial- 
fähigkeiten ein, die dem Spiel 
eine übernatürliche Dimensi- 
on verleihen. Dies und die Tat- 
sache, dass das Spiel über ei- 
nen eigenwilligen, comicartigen 
Look verfügt, der die viktoria- 
nische Atmosphäre toll unter- 
streicht, waren dann auch der 
Grund, dass wir dem Spiel eine 
fabelhafte 90er-Wertung auf- 
drückten. Jetzt — fast auf den 
Tag genau ein Jahr nach Re- 
lease — erschien die Game-of- 
the-Year-Edition von Dishono- 
red. Neben dem Basisspiel sind 
auch die beiden Story-DLCs 
The Knife of Dunwall und The 
Brigmore Witches enthalten. 
Diese beiden Kapitel, in denen 
ihr den Assassinen Daud ver- 


körpert, erreichen zwar nicht 
die Qualität der Hauptstory, 
sind aber nette Ergänzungen. 
Hinzu kommt der eher über- 
flüssige Challenge-Mode-DLC 
Dunwall City Trials sowie Void 
Walker's Arsenal, das bisher 
nur Vorbestellern zugänglich 
war und vor allem Charakter- 
Boni und weitere Erleichterun- 
gen umfasst. Wer also bisher 
noch nicht bei Dishonored zu- 
gegriffen hat, sollte das jetzt 
nachholen — es lohnt sich! SL 


Infos 


play? test 


Musik- und Partyspiel 


Rock Band 2 peg 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/09 92 
Rock Band Бе 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 
The Beatles Rock Band 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/09 
Rock Band 3 Tm 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/10 
Spátestens mit Rock Band 2 lief die Reihe Guitar Hero den Rang ab. 


"EX DJHero2 T 
- Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/10 90 
DJ Hero Ces 

89 


Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/09 
Macht selbst aus eingefleischten Rockern Turntable-Fans. Klasse! 


Guitar Hero 5 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/09 
Guitar Hero Metallica 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 06/09 
ШЕ? Guitar Hero Ill: Legends of Rock 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/07 
m Guitar Hero: World Tour 
| Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/09 
Die Erfinder der Plastikgitarre und der Wohnzimmer-Rockkonzerte. 


200. 210010: 


m Killzone 3 5 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 
"Ar Killzone 2 89 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 


SPIELER 1 
ENTWICKLER Arkane Studios 
rue eee 
TERMIN — 11.Oktober 2013 
PREIS ca. 45 Euro 


Was PS3-exklusive Shooter angeht, gehört Killzone zum Besten, was es gibt. 


1 Bioshock 
Й Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 
ЕС Bioshock Infinite 
a Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/13 
Д Bioshock 2 
Й Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 
Das Bioshock-Trio lebt vor allem von der fantastischen Atmosphäre. 


Call of Duty 4: Modern Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/08 
Call of Duty: Modern Warfare 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/10 
Чи” Call of Duty: Modern Warfare 3 
*. Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/12 
Call of Duty: Black Ops 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/11 
Call of Duty: Black Ops 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/13 
Wer auftoll inszenierte Shooter steht, kommt seit Jahren nicht an CoD vorbei. 


Half-Life 2: The Orange Box PARES 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/08 92 

Half-Life 2 ist DER Shooter-Klassiker schlechthin — auch heute noch. 
Battlefield 3 


С Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/12 
Battlefield: Bad Company 2 
* Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/10 
|; Battlefield: Bad Company раш 
| d Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 08/08 
Wer auf riesige Online-Massenschlachten steht, greift zu BF. 


| + Unreal Tournament 3 ar 
ш Hersteller: Midway | Ausgabe: 03/08 91 
Auch wenn Arena-Shooter heute rar und die Server fast leer sind — UT 3 rockt. 


a Far Cry 3 Mentana 
P Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/13 90 
Far Cry 2 87 


Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/08 
Die Open-World-Reihe lockt mit spielerischer Freiheit. 


Resistance 2 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/09 
ГЕ Resistance 3 
тый Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 
Die Resistance-Reihe kann nicht ganz mit Killzone mithalten — dennoch ш 


Crysis 3 
ЖЛЕ Electronic Arts | Ausgabe: 04/13 
[y Crysis 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/11 


Futuristische, technisch beeindruckende Shooter aus deutschen Landen. 


Ка? Rage 
t. Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/11 
Das Endzeit-Spektakel der Doom-Macher überzeugt mit hervorragender КІ. 


Borderlands 2 раро 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/12 86 
Der Sci-Fi-Koop-Shooter-Rollenspielmix schuf sich seine eigene Nische. 


= Bulletstorm 
Шұ Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 
Abgedreht, brutal, satirisch — dieser Shooter nimmt sich selbst nicht ernst. 


m _ test play? 


Jump & Run/Geschickl. 


Portal 2 
шый. Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/11 
Die Ego-Knobelei ist ein wahres Meisterwerk und zudem unfassbar witzig. 


В 


E71 Little Big Planet 2 PARES 
E Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/11 91 
4 Little Big Planet 
ЖЕ Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/08 
Der Sackboy ist nicht nur knuffig, sondern auch der Star im Hüpfspiel-Sektor. 


Rayman Legends enun 
= Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/13 91 
SS Rayman Origins [р 
24 Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 88 


Jahrelang war es still um Rayman, dann kam das fulminante Comeback. 


WE Der Puppenspieler 
(ей Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/13 
Liebevoll, márchenhaft und innovativ — Sonys zweiter Jump&Run-Hit. 


Ей 


T$ Sonic Generations or 
SÉ Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/11 
Nach vielen mäßigen bis schlechten Sonics ist Generations wieder ein 


ЕЗ 


= 


it. 


Sportspiel 


= FIFA 14 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/13 


WERTUNG 


со 
о 


Im Vergleich zu PES 2013 spricht vor allem der Lizenz-Umfang für FIFA 14. 


ЖІ Fight Night Champion 90! 
MU Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 
Boxen ist spátestens seit den Klitschkos wieder in — auch auf der PS3. 


Pro Evolution Soccer 2013 EFT 
Е Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/12 90 
PES verfügt nach wie vor über die beste Ballphysik im Fußball-Genre. 


ms UFC Undisputed 3 кете 
ж Hersteller: THQ | Ausgabe: 03/12 


Der letzte Teil der Reihe ist eine der wenigen gelungenen Kampfsport-Sims. 


wy NHL14 89| 
Ж. Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/13 
Umfang und Präsentation müssen sich vor einem F/FA nicht verstecken. 


F4 Tiger Woods PGA Tour 14 E 
zz Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/13 89 
Mit dem Einlochen kennt sich der Tiger bestens aus. Wir reden von Golf. 


89) 


R Top Spin 4 
53 Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/11 


Das beste Tennisspiel — sowohl in Bezug auf den Umfang als auch das Gameplay. 


Б МВА 2К14 WERTUNG 
КИ Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/13 88 
Wer eine Basketball-Sim sucht, wird hier fündig. Der Umfang ist riesig. 


mu WWE'13 WERTUNG 
А Hersteller: THQ | Ausgabe: 12/12 87 


Wrestling ist ein einziger großer Zirkus — der als Videospiel echt Laune macht. 


SSX WERTUNG 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 86 
Völlig unrealistisch, einen Berg herunterzudüsen? Dafür gibt's doch SSX. 
ЕЗ МВА Jam WERTUNG 
EX Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/11 8 


Lustiges, kurzweiliges Arcade-Spielchen. Boomshakalaka! 


Skate 3 WERTUNG 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/10 8 
Das letzte gute Skateboard-Spiel hat auch schon drei Jahre auf dem Buckel. 


БЕЗ Virtua Tennis 4 or 
-EA Hersteller: Sega | Ausgabe: 06/11 8 
Bei Virtua Tennis 4 ist vor allem die Move-Steuerung gelungen. 


- 


E 


(3ame-ot-the-Year-Edition 


Jetzt im Handel — eine prall gefüllte Büchse der Pandora. 


EGO-SHOOTER | Die zwei- 
te fantastische GotY-Edition 
in diesem Monat stammt aus 
dem Hause 2K Games: Auch 
der Shooter-RPG-Mix Border- 
lands 2 erscheint in einem 
handlichen Komplettpaket. 
Wie schon der erste Teil der 
Reihe besticht der Titel durch 
einen abgefahrenen, bunten 
Comic-Look, eine wilde Mi- 
schung aus Ego-Shooter und 
diabloeskem Sammel-RPG, 
durchgedrehtem Humor so- 
wie einem furchtbar unter- 
haltsamen Koop-Modus. 
Wie im Vorgänger verkörpert 
ihr einen abenteuerlustigen 
Schatzsucher auf dem Plane- 
ten Pandora und ballert euch 
auf eurer Reise durch unzäh- 
lige Banditen, Mutanten und 
Monster. Allein die schiere 
Vielfalt an unterschiedlichen 
wie abgefahrenen Waffen 
sucht im Genre ihresgleichen 
— noch einmal lustiger ist das 
Ganze aber wie erwähnt im 
Online-Koop-Modus für bis 
zu vier Spieler. 

Für die GotY-Edition hat 
sich Gearbox nicht lumpen las- 


sen und wirklich fast alles auf 
die zwei (!) Blu-rays draufge- 
packt, was bisher so erschie- 
nen ist: die vier Story-DLCs 
Captain Scarlett und ihr Pi- 
ratenschatz (sehr gut), Mr. 
Torgues Kampagne des Met- 
zelns (auch gut), Sir Hammer- 
lock auf GroBwildjagd (geht so) 
und Tiny Tinas Sturm auf die 
Drachenfestung (fantastisch), 
die beiden zusátzlichen Cha- 
rakterklassen Psycho und Me- 
chromancer, diverse Gadgets 
und optische Extras sowie die 
erste Erhóhung des Levelcaps. 
Nur die zweite Anhebung der 
Maximalstufe, die vor Kurzem 


ins PSN wanderte, müsst ihr 
gesondert erstehen. Árgerlich, 
aber allemal verschmerzbar 
bei der Qualität der übrigen In- 
halte, die für mehr als genug 
Unterhaltung und Bescháfti- 
gung sorgen. Also: Schnappt 
euch am besten ein paar Kum- 
pels, legt euch die GotY zu und 
macht Pandora unsicher — ihr 
werdet es nicht bereuen. SL 


Infos 


SPIELER 14 
ENTWICKLER Gearbox 
HERSTELLER 2KGames 
TERMIN ` 1. Oktober2013 
нне 


84 | 


13 | play? 


F1 2013 - Online-Nachtest 


Was kann der Formel-1-Renner im Mehrspieler-Modus? 


RENNSPIEL | Nachdem wir in 
der letzten Ausgabe ausführ- 
lich über die Einzelspielerqua- 
litäten von EI 2013 berichtet 
haben, beleuchten wir jetzt, 
wie viel Laune der Multiplayer- 
Modus macht. Wie viel Spaß ihr 
online habt, hángt allerdings 


Enthusiasten trefft, die sich 
gerne mit anderen messen, 
habt ihr Glück. Da wird auf der 
Strecke hart, aber stets fair ge- 
kämpft! Besonders in schnel- 
len Sprintrennen trifft man oft- 
mals aber auch auf Rabauken, 
die scheinbar nichts anderes 


schubsen. Uncool! Technisch 
láuft alles prima und sauber, 
wir hatten keinerlei Probleme. 
Falls ihr einen F1-affinen Kum- 
pel habt: Zockt unbedingt eine 
Koop-Saison! DM 


Infos 


play? test B 


ә. Vita mw 


Persona 4 Golden 
Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 03/13 
Das fantastische Japano-RPG ist Grund genug, sich eine Vita zu kaufen. 


Blazblue: Continuum Shift Extend 
Genre: Beat 'em Up | Ausgabe: 04/12 
Auch auf Handhelds wird sich zünftig geprügelt — am besten mit Blazblue. 


Zero Escape: Virtue's Last Reward 
Genre: Adventure | Ausgabe: 04/13 
Mehr Graphic Novel als wirkliches Spiel, aber dadurch nicht weniger toll. 


Dead or Alive 5 Plus o3 
Genre: Beat em Up | Ausgabe: 04/12 87 
Auch auf der Vita protzt DoA 5 mit guter Kampfmechanik und Brustgewackel. 


St FIFA Football 
"a Genre: Sportspiel | Ausgabe: 04/12 
НҒА 13 war ziemlicher Mist, zum Glück gab's kurz davor FIFA Football. 


E) 


massiv von euren Mitspielern 
ab. Falls ihr in der Lobby auf 


im Sinn haben, als alle ande- 
ren Fahrer von der Strecke zu 


HERSTELLER „Namco Bandai 
ENTWICKLER Codemasters 
USK-FREIGABE ` АБО Jahren 
TERMIN . 4. Oktober 2013 
PREIS ca. 65 Euro 


MEHRSPIELER шаянынан” 8 
Spieler online: 1-16 Spieler offline: 1-2 


Die Zutaten für tolle Rennen sind vorhanden, der 
Spielspaß hängt stark von den Spielern ab. 


Wertung & Fazit 


Mit Freunden gibt es 
tolles Racing, mit zufäl- 
ligen Gegnern oft Frust. 
Koop-Modus genial! 


Rollenspiel 


WERTUNG 


[zm Fallout 3 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/08 
Der Endzeit-Trip záhlt nach wie vor zu den absoluten RPG-Schwergewichten. 


Hennspiel 


~ Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin 
= .. Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 02/13 91 
Klassisches Gameplay, tolle Welt — das beste Japan-Rollenspiel für PS3 


=. Burnout Paradise 
= Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/08 


WERTUNG 


Der König der Arcade-Raser. Der Entwickler macht mittlerweile NfS-Spiele. 


CH Final Fantasy XIll-2 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 02/12 


&- Final Fantasy XIII 
Seit mehr als 20 Jahren unterhält die FF-Reihe bestens — auch auf der PS3. 


E Dirt 3 
2. Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/11 

БЕЗ Colin McRae Dirt 2 

iM Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/09 
Teil 2 bietet Fun-Rennen, Teil 3 stellt Rallyes in den Mittelpunkt — beides toll. 


WERTUNG 
ING 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/10 
Mass Effect 3 90 
vd Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 


zx Mass Effect 2 
Wer die Story verstehen will, sollte sich auch den ersten Teil im PSN gönnen. 


F12012 


Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 11/12 
Ihr mögt die Formel 1 und wollt sie nachzocken? Dann seid ihr hier richtig. 


Sonic & All-Stars Racing Transformed 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 01/13 88 
Was Mario Kart für Nintendo, ist Sonic Racing für Sega — ein Heidenspaß. 


WERTUNG 


ШЇ Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 
The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 
Wer Open-World-RPGs mag, kommt nicht um die TES-Reihe herum. 


pes 


Hersteller: Activision | Ausgabe: 07/10 
Funracer à la Mario Kart mit richtigen Autos und Elektro-Musik — stylish! 


Little Big Planet 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 11/12 
LBP ist der beste PS-Hüpfer, daran ándert auch die Vita-Version nix. 


E) 


Killzone Mercenary pm 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 10/13 87 
Vollwertiger Ego-Shooter, inklusive Multiplayer-Modus für acht Spieler. 


Metal Gear Solid HD Collection 
CN Genre: Action- -Adventure | Ausgabe: 08/12 
Die wohl beste Konsolen-Schleich-Reihe in aufpolierter Version. Ein Muss! 


tg 


Lumines: Electric Symphony метіне 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 04/12 85 
Puzzlespiele sind perfekt für unterwegs — und Lumines die beste Wahl. 


Per Rayman Origins Sr 
ТА Genre: Jump & Run | Ausgabe: 04/12 55] 
Ubisofts Maskottchen legte ein furioses Comeback hin — auf PS3 und Vi 


ЕЗ 
ы 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 
ЖИЫ Genre: Beat em Up | Ausgabe: 04/1 
Übersicht? Braucht kein Mensch in Beat em Ups, wie dieses Spiel beweist. 


В 


Uncharted: Golden Abyss ЖЫШТ 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 03/12 8 
Nathan Drakes Vita-Ausflug erreicht nicht ganz das Niveau der PS3-Reihe. 


101 


Beat 'em Up 


Deus Ex: Human Revolution Director's Cut 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/13 89 
Das Sci-Fi-Abenteuer besticht vor allem mit dystopischer Atmospháre. 


Driver: San Francisco 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/11 
Ihr spielt einen Undercover-Cop, der im Koma liegt. Ist so lustig, wie es klingt. 


Super Street Fighter 4 Arcade Edition P 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 08/11 91 
Dank SF4 erfuhr das Prügelspiel-Genre seine verdiente Wiederauferstehung. 


ER Dark Souls 


43 Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 11/11 
Demon's Souls o 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 08/10 87 
Wer es gern hart mag, ist bei dieser RPG-Reihe genau richtig — nur für Profis! 


pi Blazblue: Continuum Shift Par 
Hersteller: Headup Games | Ausgabe: 02/11 90 
Vorallem der eigenwillige Manga-Comic-Look hebt Blazblue aus der Masse heraus. 


Diablo 3 WERTUNG 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/13 87 
Auch auf der Playstation ist Diablo 3 ein Höllentrip — im positiven Sinne. 


EX Persona 4 Arena 
d Hersteller: Atlus/Ubisoft | Ausgabe: 06/13 
Der erste Persona-Prügler stürmt auf der PS3 gleich auf die Spitzenplátze. 


77 Tales of Xillia 
2% Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 10/13 
Sehr japanisch, aber eben auch sehr gut — und damit verdient in den Charts. 


E 


Dead or Alive 5 Ultimate [am 
Hersteller: Tecmo Koei | Ausgabe: 11/13 87 
Das Prügelspiel hat eine Brustwackel-Physik. Aber auch der Rest ist gut. 


A Dragon Age: Origins 
> Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/09 
а Dragon Age 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 
Zwar funzt die Reihe auf dem PC besser, tolle Unterhaltung ist's dennoch. 


Dragon's Dogma: Dark Arisen Pu 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 07/13 85 
Dank des umfangreichen Add-ons katapultiert sich das RPG in die Hitlisten. 


Soulcalibur 5 0 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 03/12 87 
Wem Prügelspiele ohne Waffen zu langweilig sind, der greift zu Soulcalibur. 


F7 Street Fighter X Tekken 87 
4 Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/12 
Wirft man zwei Serien zusammen, kommt ein Klassetitel wie SFXT heraus. 


Kingdom Hearts HD 1.5 Remix or 
- Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 10/13 85 
Vor allem dank der HD-Auflage des tollen ersten Teils ein Muss für Fan 


ES Resonance of Fate or 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 04/10 85 
Schráge Helden und ein einzigartiges Konzept zeichnen den Geheimtipp aus. 


` Hersteller: Disney Interactive | Ausgabe: 10/08 
Ihr wollt Highspeed-Tricksereien auf ATVs und Quads? Pure ist euer Ding! 
Gran Turismo 5 
86 
Es gibt wohl kaum eine Renn-Simulation mit mehr Umfang als GT 5. 
mm Grid 2 
EZ) Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/13 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/08 
Fünf Jahre nach Teil 1 entert nun auch der tolle Nachfolger unsere Charts. 
Need for Speed: Shift 2 Unleashed 86 
Need for Speed: Shift PES 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/09 
Need for Speed: Hot Pursuit 
Sowohl Renn-Sim- als auch Arcade-Zocker kommen bei NfS auf ihre Kosten. 
a Split/Second: Velocity 
147“ Hersteller: Disney Interactive | Ausgabe: 07/10 86 
Motorstorm: Apocalypse 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/11 85 
Motorstorm: Pacific Rift 
Wenn ihr mit Jeeps durch Ruinen brettert, seid ihr bei Motorstorm gelandet. 


Pure 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/11 
Race Driver Grid Е 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/11 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/10 
Burnout auf Speed mit Explosionen - das beschreibt Split/Second ganz gut. 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/08 


Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 3 
Ew Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 2 [ДШ 

*1 Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 12/10 85 
Tekken Tag Tournament 2 раш 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 10/12 
Ultimate Marvel vs. Capcom 3 үш 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 01/12 


# Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 04/13 
Sehr japanisch, sehr storylastig, aber eben auch sehr gut. 
Das einzige Spiel, bei dem ihr mit Pandas und Kángurus kámpft. Immerhin! 
Sonderlich übersichtlich geht's hier nicht zu, dafür gibt's Comic-Helden. 


2 2013 
AUS 


play? | 1 85 


LH» ГД Batman: Arkham Origins 
P Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 12/13 


(Action-)Adventure 


Uncharted 3: Drake's Deception 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 


Uncharted 2 DEI 
і Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 
Uncharted 1 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 


Die Trilogie um Nathan Drake zählt zum Besten, was die PS3 hervorbrachte. 


L. Batman: Arkham City 
Hersteller: Warner Bros | mU 11/11 
ft Batman: Arkham Asylum 
ЫЙ Hersteller: Eidos | Ausgabe: 09/09 


Comic-Versoftungen sind oft Käse — Batman ist die grandiose Ausnahme. 


The Last of Us Gan 
T 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/13 
Atmosphárisch und erzählerisch ein absolutes Meisterwerk — Hut abl. 


Assassin's Creed 2 
к“ | Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 
ET Assassin's Creed: Brotherhood 

ш Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/11 
Assassin's Creed: Revelations 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 
Assassin's Creed 3 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 
Assassin's Creed 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 О 
Die Meuchel-Reihe gehürt mittlerweile zum Inventar. Teil 4 auf Seite ER 


Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots FRE 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 07/08 91 

=== Metal Gear Solid HD Collection PES 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 03/12 


Viel Stealth, eigenwilliger Humor und jede Menge Story — Kojima kann's halt. 


Beyond: Two Souls 89 
4 Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/13 9 
Genau wie Heavy Rain eher ein interaktiver Film, aber ein tolles Erlebnis! 


Ez Classics HD: Ico & Shadow of the Colossus 
Та Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 87 
Technisch sind die PS2-Klassiker veraltet, spielerisch aber Meisterwerke. 


= Classics HD: The Jak and Daxter Trilogy 
! Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/12 8 | 


Naughty Dogs Hüpf- und Ballerorgie ist auch in der HD-Variante ein Knaller. 


Darksiders 2 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 09/12 
Darksiders 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 02/10 
Ein Zelda. Klon mit apokalyptischen Reitern kann nur Laune machen? stimmt. 


Ratchet & Clank: All 4 One 
АЖ. Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 
Ratchet & Clank: A Crack in Time 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/09 
B Ratchet & Clank: Tools of Destruction 
Ё Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/07 о. 
Die Platformer-Reihe ist vor allem іт Koop-Modus ein Heidenspaß. 


Tomb Raider 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/13 
E. Tomb Raider Trilogy or 
& Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 06/11 


Die berühmteste Archáologin der Welt macht nach wie vor eine gute Figur. 


Castlevania: Lords of Shadow 86 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/10 8 | 
Werwölfe, Vampire und jede Menge Fantasy — willkommen bei Castlevania. 


Heavy Rain 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 
Ein klassisches Adventure ist Heavy Rain nicht, eher ein interaktiver Film. 


L.A. Noire оғ. 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/11 
Das Detektiv-Spiel setzte vor allem mit der Mimik der Figuren Maßstäbe. 


Deus Ex: Human Revolution 
Director s-Cut-Edition 


Überarbeitete und neue Features, die ihren Preis haben. 


ROLLENSPIEL | Habt ihr 
euch bei den Bosskámpfen in 
Deus Ex: Human Revolution 
seinerzeit auch so über das 
schlechte Balancing geárgert 
wie wir? Oder euch gefragt, 
warum das Hightech-Cyber- 
punk-Setting keine PS-Vita- 
Unterstützung bietet? Das 
und einiges mehr haben sich 
die Entwickler wohl auch ge- 
dacht. Im Director’s Cut wur- 
den die Boss-Levels etwa 


mit zusätzlichen Räumen, 
Schächten und Ausrüstung 
versehen, sodass man mehr 
taktische Möglichkeiten hat, 
um einen Kampf zu bestrei- 
ten. Cool ist auch, dass man 
mit der PS-Vita bestimmte 
Spielelemente wie die Über- 
sichtskarte bedienen, dabei 
aber auf dem Fernseher die 
Spielumgebung im Blick be- 
halten kann. Die DLC-Inhal- 
te Missing Link und Tongs 


Rettung sind jetzt richtig ins 
Hauptspiel integriert. Auch 
grafisch sieht die Neufassung 
einen Tick besser aus. Eine 
mehr als achtstündige Audio- 
Kommentarfunktion, die man 
beim Spielen aktivieren kann, 
gibt viele Infos zur Entwick- 
lung des Spiels. Allerdings 
bekommt man als Besitzer 
von Deus Ex: Human Revo- 
lution keine Preis-Vergünsti- 


gung beim Kauf. SWE 
Infos 
SPIELER 1 
ENTWICKLER Eidos Montreal 
HERSTELLER Square Enix 
TERMIN 25. Oktober 2013 
PREIS ca. 30 Euro 


Wertung & Fazit 

| Die überarbeitete Fas- 
| sung sorgt dank der 

| Verbesserungen für ein 
kleines Wertungsplus. 


3: Monkey Island: Special Edition Collection 
d Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/11 
Die Klassiker der PC-Adventures in aufpoliertem Gewand — Meisterwerke! 


Strategie 


Prince of Persia: Die vergessene Zeit oc 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 07/10 ( 6 

ЕЕ Prince of Persia Trilogy 
ш Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 02/11 d 
Der Prinz sorgt vor allem mit seinen durchdachten Rätseln für Unterhaltung. 


XCOM: Enemy Unknown 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/12 


Der neueste Teil der Taktik-Reihe ist das zurzeit beste PS3- шы 


Dg 
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Catherine 


Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/12 


Die Mischung aus Puzzlespiel und Beziehungsdrama ist herrlich abgedreht. 


BER Disgaea 4: A Promise Unforgotten 
Hersteller: Nippon Ichi | Ausgabe: 01/12 
Disgaea 3: Absence of Justice 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/09 
Die Taktik-RPG-Reihe besticht durch eigenwilliges, tiefgründiges nen 


Die kugelsichere Weste wurde für 
einen Detroiter Pizzalieferanten 
erfunden, nachdem er zweimal bei 
der Arbeit angeschossen wurde. 
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Ruse 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/10 


Hobby-Generále aufgepasst: Ruse ist ein wahrer Traum für Taktiker. 


Sid Meier's Civilization: Revolution 


Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 07/08 


Der Klassiker der Rundenstrategie macht auch auf PS3 eine gute Figur. E 


=, Valkyria Chronicles 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/08 


Auch Segas Titel ist eigentlich ein Mix aus Strategie und RPG. 


Wertung! 


ri 


PlayStation Network 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 03/10 
Journey 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 05/12 
Okami HD 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 01/13 
Resident Evil 4 HD 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 11/11 
Velocity Ultra 
Genre: Action | Vita | Ausgabe: 07/13 
Zen Pinball 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 07/09 
* Zen Pinball 2 
Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 11/12 
Brothers: A Tale of Two Sons 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 11/13 


Beyond Good & Evil HD 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 04/11 


Oddworld: Strangers Vergeltung HD 
Genre: Action-Adventure | PS3/Vita | Ausgabe: 03/12 


Peggle & Peggle Nights 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 05/10 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | PS3 | Ausgabe: 10/09 


Dead Nation 

Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 01/11 

Flower 

Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 04/09 


Guacamelee! 
Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 06/13 


Might & Magic: Clash of Heroes 
Genre: Strategie | PS3 | Ausgabe: 06/11 


Pflanzen gegen Zombies 
Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 04/11 


меи! Rain 
Genre: Adventure | PS3 | Ausgabe: 12/13 
Crysis 
Genre: Ego-Shooter | PS3 | Ausgabe: 12/11 
Darkstalkers Resurrection 
Genre: Beat em Up | PS3 | Ausgabe: 05/13 


Final Fight: Double Impact 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 06/10 
Hotline Miami 
Genre: Action | PS3/Vita | Ausgabe: 09/13 
Lara Croft & The Guardian of Light 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 12/10 

ЕШ Lone Survivor: The Director's Cut 
Genre: Action-Adventure | PS3/Vita | Ausgabe: 12/13 


LETB Ratchet: Gladiator 


Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 12/13 


Mega Man 10 
Genre: Jump & Run | PS3 | Ausgabe: 05/10 


Renegade Ops 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 10/11 


The Unfinished Swan 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 12/12 


Joe Danger 
Genre: Rennspiel | PS3 | Ausgabe: 08/10 


Far Cry: Blood Dragon 
Genre: Ego-Shooter | PS3 | Ausgabe: 06/13 


Lumines: Supernova 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 04/09 


Outland 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 07/11 


Pac-Man Championship Edition DX 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 02/11 


Skullgirls 
Genre: Beat’em Up | PS3 | Ausgabe: 05/12 


Söldner-X 2: Final Prototype 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 08/10 


Spelunky 
Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 11/13 


Splinter Cell: Chaos Theory HD 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 10/11 


The Walking Dead: Season 1 
Genre: Adventure | PS3 | Ausgabe: 02/13 
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Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat 
ein play3-Redakteur seine persönlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


pu “щ 


Diesen Monat präsentiert euch Viktor eine Wunschliste: „Wer sich in japanischen Videospielgeschäften umsieht, 
stellt fest: Ein Großteil der Japan-Titel für PS3, Vita und Co schaffen leider nie den Sprung aus Nippon zu uns nach 
Europa. Das finde ich bitterschade und hoffe, dass zumindest folgende Spieleperlen den Weg zu uns finden.“ 


Akiba's Trip 1 & 2 


Das schräge Vita-Abenteuer Akiba’s Trip 2 spielt ebenso wie sein 
PSP-Vorgänger in Tokios Videospiel- und Nerd-Mekka Akihabara, 
das von Vampiren übernommen wurde. Um die zu erledigen, müsst 
ihr ihnen — Achtung, jetzt kommt der einzigartige Aspekt der 
Reihe — die Kleidung bis auf die Unterwäsche vom Leib reißen! Um 
sie dem Sonnenlicht auszusetzen, natürlich! Was dachtet ihr denn 
jetzt, bitte? Okay, realistisch betrachtet wird dieses Spiel wohl nie 
bei uns erscheinen. Aber die Hoffnung stirbt zuletzt! 


Д The Legend of Heroes: Sen no Kiseki 


Sen no Kiseki oder Trails in the Flash im Englischen ist der neueste 
Teil von Nihon Falcoms JRPG-Reihe The Legend of Heroes. Das 
Rollenspiel erschien kürzlich in Japan für PS3 und Vita und 
spricht vor allem Fans von klassischen JRPGs mit Rundenkámp- 
fen und Heldenparty an. Da der Hersteller sehr klein ist und die 
Spiele extrem viel Text vorweisen, hinkt die Reihe auf dem west- 
lichen Markt veröffentlichungstechnisch inzwischen schon satte 
vier Ableger hinterher. 2024 ist es dann vielleicht mal so ей... 


Valkyria Chronicles ist bis heute eines der unbestritten besten 
Taktik-Spiele für PS3. Der Mix aus Rundentaktik, Echtzeitgeballer 
und JRPG hebte sich angenehm vom Einheitsbrei ab, verkaufte 
Sich aber enttäuschend Daher wurde Sega bei den Nachfolgern 
immer vorsichtiger, wechselte auf die PSP und machte sich bis 
heute nicht die Mühe, den dritten Teil für westliche Territorien zu 
übersetzen. Dank des neuen Vita-Modells und PS Vita TV hoffe 
ich auf eine westliche Vita-Umsetzung von Valkyria Chronicles 3. 


2 Yakuza Ishin & Yakuza 5 


r = 


Und schon wieder Sega. Seit jeher kommen Yakuza-Spiele (wenn 
überhaupt) nur mit großer Verspätung zu uns nach Europa. Auf 
die Ankündigung von Yakuza 5 warten Fans sogar immer noch, 
während Sega schon am Nachfolger Yakuza Ishin werkelt (im Bild). 
Die Verantwortlichen bei Sega begründen den fehlenden West- 
Release mit einem Mangel an Manpower und Budget. Komisch 
nur, dass das bei bisherigen Teilen geklappt hat. Doch wie so oft 
bei Sega-Lokalisierungen bleibt nur die Option abzuwarten. 


Final Fantasy Type-0 
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keine Veröffentlichung im Westen spendiert bekommen hat. Dabei waren die Übersetzungsarbeiten ursprünglich schon im Gange und 
scheinbar weit fortgeschritten. Doch als die PSP im Westen immer mehr schwächelte, wollte man bei Square wohl nicht das Risiko eines 
kommerziellen Flops eingehen. Kürzlich sáte Hajima Tabata, der Director des Spiels, jedoch wieder neue Hoffnung. Laut ihm ist eine 
Veröffentlichung für Europa und die USA wieder im Gespräch bei Square. Schátzungsweise für Vita. Wahrscheinlich in ferner Zukunft. 


play? | 12.2013 | 87 


magazin play? 


Das ganze Leben ist ein Spiel 


Videospiele machen dumm, faul oder aggressiv — Vorurteile, die jeder Spieler kennt. Doch 
die wenigsten Menschen wissen, dass die Mechanismen der Videospiele bereits unseren 
Alltag beherrschen. Willkommen in der Welt der Gamification. ` sebastian Weber und Benedikt Plass-Fleßenkämper 


REPORT | Als Videospieler seid ihr 
es gewóhnt: Die virtuellen Abenteu- 
er geben euch jede Menge Quests 
— also Ziele — vor, die es zu erfül- 
len gilt. Es winken Belohnungen in 
Form von Achievements, Punkten, 
Tropháen oder sonstigen Motivati- 
onsspritzen. Über Highscore-Listen 
kónnt ihr euch mit euren Freunden 
messen — was wiederum dazu mo- 
tivieren soll, dass man eine Mission 
noch einmal spielt, eine andere Stra- 
tegie ausprobiert oder, oder, oder. 
Wáhrend wir Spieler dieses System 
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Immer dabei: Dank Smartphones und sozialen Netzwerken wird 
das tägliche Leben immer mehr mit Spielinhalten verknüpft. Oft- 
mals ohne dass der Nutzer das überhaupt merkt. (Quelle: Foursquare) 


E 
ann m 


verinnerlicht haben, schnell durch- 
schauen und stets danach streben, 
das Quántchen Mehraufwand in un- 
ser Hobby zu stecken, um etwa die 
100-Prozent-Marke іп GTA 5 zu kna- 
cken, belácheln AuBenstehende die- 
ses Verhalten nur allzu oft. Was sie 
dabei aber meist nicht wissen: Auch 
sie unterwerfen sich in ihrem Alltag 
bereitwillig solchen Mechanismen. 


Was ist Gamification? 
Schuld daran ist die „Gamification“ 
unserer Welt. Gamification oder 
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auch Gamifizierung beziehungswei- 
se Spielifizierung bedeutet verein- 
facht gesagt, dass alltágliche Dinge 
oder Tátigkeiten mit Spielmechani- 
ken verknüpft werden, die mit dem 
Spielkontext jedoch nichts zu tun 
haben. Beliebte Elemente, die heut- 
zutage in vielen Bereichen zu fin- 
den sind, kónnen eine Art von Er- 
fahrungspunkten, Highscore-Listen, 
Fortschrittsbalken oder Ähnliches 
sein. Ziel ist eine Motivationssteige- 
rung, damit monotone, unbeliebte 
oder komplexe Aufgaben Spaß ma- 
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chen. Grundsätzlich zielen alle „ga- 
mifizierten“ Alltagstätigkeiten dar- 
auf ab, den Nutzer entweder durch 
Belohnung oder durch Wettkampf 
zu motivieren. Dass Belohnung am 
besten dafür geeignet ist, Verhal- 
tensänderungen zu erzielen, fan- 
den Forscher schon in den 1960er- 
Jahren heraus. Damals nutzte man 
die sogenannte „Token Economy“ 
zum Beispiel in Psychiatrien oder 
Gefängnissen, um Patienten oder 
Gefangene zu rehabilitieren. Ein To- 
ken steht dabei für einen beliebigen 
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Geocaching 


Spazierengehen und Wandern sind doof. Das hórt man nicht nur von Ju- 
gendlichen. Geocaching verwandelt die Welt in eine riesige Schatzsuche 
— Gamification par exellence! Von Geocaching hat sicherlich jeder schon 
gehórt, doch hierbei handelt es sich um ein Paradebeispiel von Gamifi- 
cation. Spazierengehen oder Wandern gilt für viele als eher langweilige 
Freizeitbescháftigung. Doch Geocaching wandelt dies in eine spannende 
Schatzsuche, die zwar ein wenig Equipment benótigt, aber jede Menge 
Laune macht. 


Nutzloser Schatz macht Spazierengehen spannend 

Im Grunde reicht heutzutage ein Smartphone aus, um Geocaching zu betreiben — Profis 
schwören jedoch auf GPS-Geräte. Über das Internet oder eine entsprechende App sucht 
sich der Spieler einen sogenannten Cache aus, der anhand von Koordinaten gefunden 
werden muss. Der an sich wertlose Schatz liegt dann irgendwo in der Pampa versteckt. 
Sobald man ihn gefunden hat, trágt man seinen Namen in ein kleines Heftchen ein und 
versteckt den Schatz wieder an seinem Platz. 


Training: „Serious Games" entstanden im Rahmen der Überlegungen, wie man Spiele zum 
Vorbild nehmen Кӛппіе, um Lerninhalte zu vermitteln. Der Ego-Shooter America's Army 
ist hier wohl der bekannteste Vertreter. Jedoch spricht man bei Serious Games nicht von 


Gamification, da es sich um eigene Spiele handelt. 
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Test: Mit der Bottle Bank Arcade Machine bewiesen Forscher im Auftrag von VW, dass 
das Verhalten von Menschen durch Spaß beeinflusst werden kann. Passanten nutzen 
diesen Altglas-Container dank Spielhintergrund viel häufiger als die normalen. (Quelle: VW) 


Tauschgegenstand, zum Beispiel 
eine Münze. Die bekam ein Insasse 
für bestimmte Tätigkeiten als Beloh- 
nung und konnte diese spáter wie- 
derum gegen etwas Begehrteres 
eintauschen. So sollte er im Lauf der 
Zeit mit dem belohnten Verhalten 
etwas Positives verbinden — und es 
so verinnerlichen. 


Die Geschichte der Gamification 

Die Wurzeln von Gamification ge- 
hen jedoch viel weiter zurück, auch 
wenn die Anfánge mit dem heutigen 
Begriff noch nicht allzu viel zu tun 
zu haben scheinen. Bereits im Jahr 
1912 kam die amerikanische Fir- 
ma Cracker Jack auf die Idee, ihre 
Kunden mit Belohnungen an sich 
zu binden. Fortan packte sie Auf- 
kleber, Baseball-Karten und weite- 
re Gimmicks in die Packungen ih- 
rer Snacks, denn die Konsumenten 
sollten auch immer schón die Pro- 
dukte von Cracker Jack kaufen, um 
ihre Sammlung vervollstándigen zu 
kónnen. Ein System, das bis heute 
funktioniert, ob nun bei Cornflakes, 
Schokolade oder Fast Food — vor al- 
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lem junge Kunden woll man mit den 
SpaB versprechenden Goodies bei 
der Stange halten. 

Den Begriff ,,Gamification" be- 
nutzte schlieBlich Richard Bartle 
im Jahr 1978 zum ersten Mal. Des- 
sen Studienkollege Roy Trubshaw 
hatte das erste populäre Online- 
Rollenspiel namens MUDI pro- 
grammiert (MUD steht für Multi- 
User Dungeon). Doch das recht 
primitive und textbasierte Pro- 
gramm war weniger Spiel als eine 
Art Anwendung, über die die „Spie- 
ler" miteinander kommunizieren 
konnten. Bartle setzte sich deshalb 
daran, MUDI mit Spielelementen 
zu versehen, sodass mehr Aufga- 
ben für Motivation sorgen sollten 
und mehr Wettbewerb unter den 
Spielern móglich war. Er machte 
also aus etwas, das kein Spiel war, 
etwas Spielnahes — die ursprüng- 
lichste Definition von Gamification. 

In den folgenden Jahren geriet 
Gamification mehr oder weniger in 
Vergessenheit. Vielmehr stand lan- 
ge Zeit die Frage im Fokus, welche 
Erkenntnisse man aus Spielen he- 


Der große Reiz: Belohnung und Wettstreit 

Auf verschiedenen Geocaching-Portalen im Internet kann man seinen Fund schließlich 
protokollieren und sich mit anderen Schatzsuchern vergleichen oder vielleicht sogar 

in der Rangliste nach ganz oben steigen. Wie so oft besteht der Reiz am Wandern oder 
Spazierengehen dank Gamification dann in der Belohnung und dem Wettstreit mit ande- 
ren. Und das überzeugt sogar Kinder und Jugendliche vom eigentlich ach so langweiligen 
Umherlaufen an der frischen Luft. 
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The Fun Theory 


Die Initiative The Fun Theory von Volkswagen sollte herausfinden, wie 
Verhaltensweisen von Menschen geändert werden kónnten, wenn man 
unliebsame Tätigkeiten mit Spaß verknüpft. Neben der Bottle Bank Arcade 
Machine versuchten die Wissenschaftler hinter dem Projekt noch einige 
andere Ansátze, immer mit Erfolg. 


Piano Staircase 


Am Ausgang einer U-Bahn-Station befand sich neben der Treppe eine Rolltreppe, die von 
den meisten Leuten natürlich bevorzugt wurde. Über Nacht versahen die schlauen Kópfe 
von VW die normale Treppe deshalb mit allerlei Technik und einem neuen Anstrich. Danach 
sahen die Stufen aus wie Klaviertasten und gaben auch den entsprechenden Ton von sich, 
sobald man sie betrat. Die Folge: Am Tag darauf nutzen etwa 66 Prozent mehr Passanten die 
anstrengende Treppe statt der Rolltreppe. 


The Speed Camera Lottery 


Ein Experiment, das Autofahrer animieren sollte, sich an die Geschwindigkeitsregeln zu 
halten. Ein stationárer Blitzer wurde aufgebaut, der jeden fotografierte, ob er zu schnell war 
oder nicht. Die Verkehrssünder wurden zur Kasse gebeten. Die braven Fahrer dagegen lande- 
ten in einer Lotterie, sodass unter allen hinterher das von den Rowdies eingesammelte Geld 
verlost wurde. Auch hier trat der gewünschte Effekt ein: Viel mehr Autofahrer hielten sich an 
die Geschwindigkeitsregeln als zuvor, da eine Belohnung winkte. 
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The World's deepest bin 


Ein óffentlicher Mülleimer wurde mit Lautsprechern und Lichtschranke versehen. Wann 
immer ein Passant seinen Unrat einwarf, spielte das System dann einen Ton ab, der vorgau- 
kelte, der Eimer wáre hunderte Meter tief. Diese kuriose Belohnung für das Entsorgen von 
Müll führte dazu, dass in dem tiefsten Mülleimer der Welt doppelt so viel Abfall landete wie 
in seinen normalen Kollegen. 
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rausziehen kónne. Vor allem Tho- 
mas W. Malone und James Paul 
Gee, beides US-amerikanische 
Universitátsprofessoren, betrie- 
ben hier ab den 1980er-Jahren 
Forschung darüber, wie Spiele den 
Nutzer dazu treiben, Dinge zu ler- 
nen und gleichzeitig dabei Spaß zu 
haben, und wie man dies auch auf 
völlig andere Lebensbereiche an- 
wenden kann. 

Aus diesem Ansatz heraus ent- 
standen ab etwa 2002 die soge- 
nannten „Serious Games", die dem 
Spieler ein ernstes Thema nahe 
bringen sollten oder gar eine ernst 
zu nehmende Simulation von et- 
was waren, das dem Spieler beige- 
bracht werden sollte. Populärstes 
Beispiel ist hier sicherlich der Ego- 
Shooter America’s Army. Der wur- 
de von der US-Armee für die eige- 
nen Truppen entwickelt, um diese 
anhand eines Spiels in bestimmten 
Einsatzsituationen zu trainieren. 
Allerdings unterscheiden sich Se- 
rious Games stark vom Gamifica- 
tion-Ansatz: Gamification nämlich 
geht davon aus, eine spielfremde 
Anwendung mit Design-Elemen- 
ten von Spielen zu würzen, damit 
der Nutzer mehr Spaß empfindet 
und stärker motiviert wird. Serious 
Games dagegen sind von Anfang 
an als Spiele konzipiert, die zwar 
ein ernstes Thema oder Ziel verfol- 
gen, aber eben direkt als Games er- 
kennbar sind. 


Eine Chance für Firmen 

Erst im Jahr 2003 versuchte der 
Spiele-Entwickler Nick Pelling, Ga- 
mification populärer zu machen und 
gründete die Firma Conundra, über 
die er anderen Firmen als Berater 


luoLingo 


BS 
Meine Online-Fibel: Vokabeln pauken macht im Normalfall keinen Spaß. Die Plattform 
Duolingo jedoch verbindet das Lernen einer Sprache mit beinahe rollenspielähnlichen 
Inhalten. Es gibt Levels, Erfahrungspunkte und ähnliche Features, mit denen sich nach 
und nach Lerninhalte und Belohnungen freischalten lassen. (Quelle: duolingo.com) 


zur Seite stehen wollte. Ziel war es, 
den Kunden Wege aufzuzeigen, wie 
sie die Arbeiten ihrer Angestellten 
so verändern könnten, dass sie die- 
se spielerisch erledigen. Der Ansatz 
ging zwar schon in die Richtung, wie 
wir Gamification heute kennen, doch 
die Zeit war noch nicht reif. Conund- 
ra schloss schnell wieder seine Pfor- 
ten. Erst vier Jahre später, im Jahr 
2007, fiel der Startschuss für Gami- 
fication. Die neu gegründete Firma 
Bunchball etablierte eine Internet- 
plattform für Unternehmen, die ihre 
Arbeitsabläufe mithilfe von Gami- 
fication verbessern wollten. Im Ge- 
gensatz zu Nick Pelling mit Conund- 
ra hatten die Verantwortlichen hinter 
Bunchball den richtigen Riecher; zu 
ihren Kunden zählen heute unter 
anderem Großkonzerne wie SAP, 
Ford, Intel oder Coca-Cola. Bunch- 
ball setzt dabei auf typische Verhal- 
tensmuster, wie wir Spieler sie aus 
unseren digitalen Abenteuern ken- 
nen. Dem Verkaufsteam von Ford 
zum Beispiel setzte man verschie- 
dene „Quests“ vor, die es zu erfül- 
len gab. Zur Belohnung bekamen die 
Angestellten dann Abzeichen, Level- 
ups und Ähnliches. Außerdem wa- 
ren verschiedene Teams so plötzlich 
besser untereinander vergleichbar, 
was sie dazu anspornte, sich stets 
übertreffen zu wollen. Die Folgen: 
motivierte Mitarbeiter, ein besseres 
Ergebnis für die Firma sowie zufrie- 
dene Angestellte und Vorgesetzte. 


Spiele sind überall 

Die einfachsten Varianten von Ga- 
mification finden sich heute jedoch 
noch immer in der Kundenbindung 
wieder — etwas, das schon seit Jahr- 
zehnten gängige Praxis ist. Bekann- 
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„In einer auf Produktivität und Effektivität getrimmten Gesellschaft galten 
Videogames lange Jahre nur selten als gute Unterhaltung, sondern eher als 
Zeitverschwendung oder Zeichen der Unreife. Insofern begrüße ich es sehr, 
wenn nun breitere Schichten unserer Gesellschaft etwa durch allgegenwär- 
tige Apps immer verspielter wird. Sicherlich mag es auch dem einen oder 
anderen helfen, wenn er sich mit einem App-Spiel motiviert, aber das funk- 
tioniert meiner Meinung nach nicht bei jedem. Jeder soll für seine persönli- 
chen Ziele wie mehr Joggen oder Abnehmen das nutzen, was ihm nützt. Nur 
würde ich die Sache selbst als positiven Trend nicht zu hoch hängen.” 

Thomas Feibel, Journalist, Autor und Experte für Kinder-Software (Quelle: Thomas Feibel) 


tes Beispiel: die Payback-Karte, bei 
der man pro Einkauf Punkte gut- 
geschrieben bekommt und spáter 
für eine bestimmte Zahl an Punk- 
ten einen Gutschein erhált oder ir- 
gendeine Prämie wählen darf. Das 
ist im Grunde nichts anderes, als 
ein Achievement oder ein Upgrade 
freizuschalten, wie es Spieler in Vi- 
deospielen eben auch tun. In die- 
selbe Richtung geht zum Beispiel 
auch die Lufthansa mit ihrem „Mi- 
les and More"-Programm, über das 
man für gesammelte Flugmeilen 
Prámien oder Flüge beziehungs- 
weise Flugklassen-Upgrades erhal- 
ten kann. Zudem teilt die Lufthansa 
die Teilnehmer auch noch in unter- 
schiedliche „Levels“ ein, also den 
Normalflieger, den regelmäßigen 
Flieger etc. Ein „Level Up" bringt 
dann wiederum Vorteile. Videospie- 
ler sammeln also Münzen oder Ster- 
ne, Fluggáste und Kaufhauskunden 
sammeln Punkte und Meilen — das 
Prinzip dahinter bleibt jedoch gleich. 


Ich will was Langweiliges machen! 
Diese Form der Kundenbindung 
funktioniert seit Jahren und bedient 
sich den Mechanismen von Spielen 
— ohne dass die meisten Kunden 
dies merken. Die ausgeschütteten 
Belohnungen, die man für bestimm- 


SIMULATED FOOTAGE 


Hausarbeit: Das tágliche Leben in ein Spiel packen, das erlaubt die App Ер/с Win. Der 


te Verhaltensweisen — also in dem 
Fall dem häufigen Konsum - erhält, 
motivieren den Kunden auf Dauer, 
immer wieder im gleichen Kaufhaus 
shoppen zu gehen statt bei der viel- 
leicht günstigeren Konkurrenz vor- 
beizuschauen. Viel interessanter 
greift die Gamification jedoch bei 
der Verhaltensánderung ein, wenn 
es um unliebsame Tátigkeiten geht. 

Allen voran fállt dies beim The- 
ma Sport auf. Natürlich gibt es die- 
jenigen Menschen, die von Haus aus 
Sport machen und 5раВ daran һа- 
ben. Doch es gibt auch die Couchpo- 
tatoes, die lieber vor der Konsole sit- 
zen und Chips mampfen. Und genau 
diese sprechen Fitness-Apps an. Da 
gibt es die einfachen Varianten, wie 
zum Beispiel Runtastic (www.run- 
tastic.com). Das Programm für iOS, 
Android und Windows Phone zeich- 
net im Grunde im ersten Schritt mit- 
hilfe von GPS nur auf, wo und wie 
weit der Sportler entlanggelaufen 
ist, wie schnell er war und so weiter. 
Daraus berechnet die App nach Be- 
endigung des Jogging-Ausflugs die 
durchschnittliche Geschwindigkeit, 
die verbrauchten Kalorien und bei 
entsprechendem Equipment auch 
die durchschnittliche Herzfrequenz. 
Die Daten dienen aber nicht nur als 
reine Information für den Sportler, 


Buy flowers for pretty maiden. 


Submit app update! 


Spieler erstellt sich einen Avatar und Quests, zum Beispiel Putzen, Bügeln, Liegestütze. 
Wer diese erfüllt, sackt XP und Belohnungen ein, sodass er im Spiel voranschreitet. 
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Ahoi: Der amerikanische Snack-Hersteller Cracker Jack kam bereits im Jahr 1912 auf die 


Idee, seine Kunden über Belohnungen an sich zu binden. Baseball-Karten und Aufkleber 
lagen fortan den Packungen bei — eine erste Form der Gamification. (Quelle: Cracker Jack) 


Level-Phase: Das soziale Netzwerk Foursquare beinhaltet eine Menge Inhalte, die wir aus 
Spielen kennen. Wer sich oft genug an einem Ort einloggt, der steigt im Rang auf oder 
schaltet Belohnungen frei. (Quelle: foursquare.com) 
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Scratch: Spielend programmieren lemen 


„Ausdenken, entwickeln, teilen" — so lautet das Motto von Scratch, einer Pro- 
grammiersprache für Kinder, die in amerikanischen Schulen Erfolge feiert. 


Das Prinzip von Scratch ist einfach. Die kostenlose Programmierumgebung ist verständlich 
aufgebaut und soll Schüler an die Grundlagen der Computerprogrammierung heranführen. 
Mit wenigen Klicks ist es im Grunde möglich, einfache Spiele und Anwendungen zu erstellen 
und in der Online-Community zu teilen — inzwischen stehen über drei Millionen Projekte auf 
der Webseite von Scratch zur Verfügung. Viele Lehrer, die Scratch einsetzen, berichten dar- 
über, dass die Kids daran so viel Spaß entwickeln, dass sie selbst außerhalb des Unterrichts 
an Projekten weiterarbeiten. 

Doch auch Lehrer selbst kónnen aus Scratch ihren Nutzen ziehen. Denn durch den simplen 
Aufbau lassen sich schnell kleine Spiele oder Anwendungen mit spielnahen Prinzipien im 
Hintergrund entwerfen, um den Kindern die Lerninhalte zu vermitteln. 

Da Scratch kostenlos zur Verfügung steht, sollten auch computeraffine Eltern, deren 
Nachwuchs mit der Schule auf Kriegsfuß steht, einen Blick riskieren. Vielleicht erspart 
ein selbst gebautes Lernspiel tägli- 

chen Stress oder teure Nachhilfe. 


Internetadresse: 
http://scratch.mit.edu/ 
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Die Schule daheim: Menschen lernen lieber und besser, wenn sie Spaß daran haben. 


sondern lassen sich — Facebook sei 
Dank — mit Freunden vergleichen. 
Hier greift im Optimalfall wieder die 
Lust nach der Achievement-Jagd, 
das Streben danach, in einer Rang- 
liste der Beste zu sein. Denn dann 
fängt der Jogger unbewusst damit 
an, sich einem virtuellen Wettkampf 
zu stellen — obwohl er Joggen viel- 
leicht gar nicht mag. 

Etwas weiter gehen Apps wie 
etwa Zombies, Run! (www.zombies- 
rungame.com). Letztere verpackt 
an sich langweiliges Joggen in ein 
spannendes und motivierendes 
Abenteuer. Der Clou: Der Läufer, im 
Spiel „Runner 5“ genannt, befindet 
sich virtuell auf der Flucht vor blut- 
rünstigen Zombies und muss zudem 
noch Nachschubgüter aufsammeln, 
damit er die Apokalypse weiterhin 
überlebt. Auch dieses Programm 
funktioniert über GPS und zeich- 
net allerlei Daten über den Läufer 
auf, damit dieser seine Erfolge ver- 
folgen kann. Doch Zombies, Run! 
bringt ein einfaches, motivieren- 
des Element mit sich: Die Angst vor 
den Fantasie-Zombies und dem da- 
mit einhergehenden allgegenwárti- 
gen virtuellen Tod treibt den Nutzer 
an. Denn kommen die gedachten 
Untoten während des Joggens ge- 
fährlich nahe an den Sportler he- 
ran, alarmiert die App diesen, damit 
er schneller läuft. Ganz nach dem 
Motto: Unbewusst fit werden — und 
Freunde daran haben. 

Aber nicht nur Sport lässt sich 
mithilfe der Gamification in etwas 
Spaßiges verwandeln. Ganz alltägli- 
che Dinge können ebenfalls so ver- 
packt werden, dass sich die Men- 
schen schon fast darauf freuen. 
Die iOS- und Android-App Epic Win 
zum Beispiel erlaubt es dem Spie- 
ler, sich eine Liste von Quests anzu- 
legen. Das können sportliche Auf- 
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Path. 


ou are standing on a path which leads off a road to the north, to a cottage 
outh of you. To the west and east are separate gardens. 


o 
Flower garden 


You are in a well-kept garden. There is an unexpectedly sweet smell here. and 
i To the east across a path there is more garden. 


ou notice lots of flowers. 
peur 


Mou are standing on the edge of a cliff 


fis you approach the edge of the cliff the rock starts to crumble. Hurriedly, 
you retreat as you feel the ground begin to give way under your feet? 


leap 


pe splattered over a very large area, or at least most of you 
The rest of your remains are. eun now, being eaten by the seagulls 
If you'd have looked properly before you leaped you 


ecially your eyes). 
ht have decieded not to jump? 
sona updated. 

Would you like to play again? 


surrounded by forest to the north and 
river to the south. fl chill vind blous up the unclimbable and unscale 
i - fit the base of the cliff you can just make out the shapes of jagged 


gaben wie Liegestütze oder Sit-ups 
sein. Doch ihr kónnt auch Bügeln, 
Putzen und sonstige Alltagstátig- 
keiten als Mission definieren. Durch 
das Erledigen dieser unbeliebten 
Aufgaben sammelt ihr dann Erfah- 
rungspunkte für euer virtuelles АІ- 
ter Ego innerhalb der App, steigt im 
Level auf und dürft euch — natürlich 
— mit euren Freunden vergleichen. 
Die Motivation entsteht also vor al- 
lem durch Wettkampf. 


Pádagogischer Nutzen 

Forscher, aber auch Unternehmen 
haben Gamification in den letzten 
Jahren verstárkt als das wahrge- 
nommen, was es ist: eine einfache 
Möglichkeit, die Menschen mit Spaß 
zu Verhaltensänderungen zu ani- 
mieren. Die Initiative „The Fun The- 
ory“ von Volkswagen (siehe Kasten) 
zum Beispiel testete einige Konzep- 
te, die mit Umweltschutz und Ähnli- 
chem zu tun hatten. 

Eines der Ergebnisse war die 
„Bottle Bank Arcade Machine“. Da- 
bei handelte es sich im Grunde nur 
um einen Altglas-Container. Doch 
der wurde so verändert, dass er die 
Leute dazu animierte, ihr Altglas tat- 
sächlich zu recyceln: In der Müllton- 
ne war ein Computersystem verbaut. 
Jeder, der seine alten Flaschen weg- 
werfen wollte, musste zunächst den 
Startknopf drücken. Danach gab die 
Maschine mittels Leuchtsignalen 
vor, welche Glasfarbe eingeworfen 
werden sollte. Für jede richtig ein- 
geworfene Flasche stieg der Punk- 
testand auf einem eingebauten Dis- 
play. Ein simples Spiel, das jedoch 
dazu führte, dass während nur eines 
Abends über 100 Leute den modifi- 
zierten Altglas-Container benutzten, 
während ein herkömmliches Modell 
in der Nähe im gleichen Zeitraum 
nur zweimal aufgesucht wurde. 


Pionier: Richard Bartle war der Erste, der den Begriff Gamification nutzte. Er sollte im 


Dieses Prinzip verfolgt zum Beispiel Lernerfolg Grundschule. Nur eine von vielen Apps, die 
mit Gamification versuchen, Kindern Inhalte zu vermitteln, ohne dass diese merken, dass 
sie gerade pauken. (Quelle: duolingo.com) 


Jahr 1978 dafür sorgen, dass sich MUD1 mehr wie ein Spiel anfühlte. „Sein“ Gamification 
bedeutete aber noch, aus etwas Spielfremdem ein Spiel zu machen — heute werden 
spielfremde Inhalte nur mit Spielinhalten aufgepeppt. (Quelle: http://british-legends.com/CMS/)) 
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Im Schulbetrieb nimmt Gamification 
ebenfalls einen immer hóheren Stel- 
lenwert ein, denn vor allem Kinder 
lernen besser, wenn sie gleichzei- 
tig 5раВ dabei empfinden. Ihr kennt 
es sicherlich noch aus eurer Grund- 
schulzeit: Wer Hausaufgaben gut er- 
ledigt oder im Unterricht immer fein 
mitarbeitet, den belohnt der Lehrer 
mit einem Sternchen im Klassen- 
buch, einem Sticker oder áhnlichen 
,Geschenken" — im Optimalfall gibt 
es bei genug gesammelten Beloh- 
nungen eine Art Prámie im Tausch. 
Wie Mario mit seinen Münzen ver- 
suchen die Kids dann hoffentlich 
immer mehr solcher Anerkennun- 
gen zu sammeln. Von diesem altmo- 
dischen, aber dennoch spielnahen 
Konzept abgesehen, existieren heu- 
te natürlich auch jede Menge Apps 
für Smartphones und Tablets, die 
Lerninhalte für Kinder ins Spielge- 
wand hüllen, damit sie zum Beispiel 
gerne Vokabeln pauken. 


Gamification — zukünftig überall? 
Gamification hat in den letzten Jah- 
ren also seinen Boom durch die 
globale Einführung von Smartpho- 
nes und durch die immer beliebter 
werdenden sozialen Netzwerke, al- 
len voran Facebook, erlebt. Nie zu- 
vor war es einfacher, seine Kunden 
in alltáglichen Dingen mit Aufga- 
ben zu bespaßen und sie sich mit 
Freunden und anderen vergleichen 
zu lassen. Die Spielifizierung kónn- 
te in Zukunft aber noch weit über 
ein paar Fitness-Apps oder Kunden- 
bindungsprogramme  hinausgehen. 
Game-Designer Jesse Schell (un- 
ter anderem World of Goo) zeich- 
nete bereits im Jahr 2011 ein inte- 
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ressantes Bild, wohin die Reise der 
Gamification künftig gehen kónnte: 
Pendler zum Beispiel kónnten mit- 
hilfe einer Smartphone-App proto- 
kollieren, wie sie zur Arbeit kommen. 
Wer dabei regelmáBig das eigene 
Auto stehen lässt und stattdessen 
mit dem Zug, dem Fahrrad oder zu 
Fu8 unterwegs wáre, bekáme mehr 
Punkte als derjenige, der seine Kar- 
re durch die Gegend fährt. Die Punk- 
te wiederum kónnten natürlich wie 
immer zu Achievements, Medaillen 
und Co. führen und in einer Rang- 
liste mit Freunden abgeglichen wer- 
den. Doch gleichzeitig kónnte der 
Staat ein Angebot starten, das dem 
umweltbewussten Pendler für eine 
bestimmte Zahl an gesammelten 
Punkten Steuererleichterungen ge- 
wáhrt. Tolle Idee, wie wir finden! 
Ein anderes Szenario, das denkbar 
wäre: Die Zahnbürste vergibt ап ih- 
ren Nutzer Punkte für das Záhne- 
putzen. Wer dann eventuell regel- 
mäßig zweimal am Tag die Beißer 
schrubbt, der bekommt Extrazáhler 
auf sein Konto gutgeschrieben und 
steigt so vielleicht im Rang über sei- 
ne Freunde auf. Das freut dann nicht 
nur ihn, sondern den Zahnarzt — und 
vor allem die Industrie im Hinter- 
grund. Warum? Putzt man öfter die 
Záhne, weil man vielleicht einen sol- 
chen Wettstreit gewinnen will oder 
einfach durch virtuelle Belohnun- 
gen unterbewusst motiviert wird, 
verbraucht man mehr Zahnpasta 
und mehr Bürsten. Denn eines soll- 
te man sich stets bewusst sein: Vie- 
le der Gamification-Systeme werden 
nicht aus reiner Nächstenliebe ins- 
talliert, sondern von Firmen, die da- 
raus Nutzen ziehen wollen. BPF/SW 
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Vorsicht, һеїВ: Die háufigste Form der Gamification ist die der Kundenbindung. Auch die 
US-Kaffee-Kette Starbucks nutzt dies in ihrer App: Für jeden getrunkenen Kaffee erhált 
der Kunde Sterne, mit denen er Level-ups und Belohnungen freischaltet. 
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Fitbit: Das Gamification-Gadget 


Die amerikanische Firma Fitbit bringt Gamification und Fitness einen Schritt 
weiter als die Konkurrenz, denn hier gibt es nicht nur eine App, sondern direkt 
noch nerdige (und für manchen nutzlose) Gadgets für Sportbegeisterte. Die 
Produkte von Fitbit erfüllen im Grunde den gleichen Zweck, wie etwa Jogging- 
Apps à la Runtastic oder Zombies, Run!. Doch die Accessoires, die Fitbit in drei 
Varianten anbietet, gehen sogar noch einen Schritt weiter. 


Dauerhafte Überwachung 

Die drei Tracker, wie Fitbit sie nennt, zeichnen jeden Schritt auf, den der Nutzer tut, jedes 
Stockwerk, das er erklimmt, und sogar die Schlafphasen in der Nacht. Mithilfe all dieser 
Daten, die kabellos ans Smartphone oder den PC gesendet werden, wertet die dazuge- 
hórige App die Aktivitát des Users aus, zeigt verbrauchte Kalorien an und so weiter. So 
haben Abnehmwillige alles im Blick, um fitter zu werden. Eine WLAN-Waage, die Fitbit 
ebenso im Angebot hat, zeichnet zudem Gewichtsveránderungen auf. 


Abnehmen mit Spaß 

Doch natürlich setzt auch Fitbit auf Gamification: Je aktiver der Nutzer sein Leben lebt, 
desto mehr Punkte und Pokale erhält er. Außerdem gibt es eine Rangliste, in der man sich 
mit Freunden messen kann und genauen Einblick erhält, wie viel mehr oder weniger ein 
Kumpel gelaufen ist. Das soll in letzter Instanz dazu motivieren, ein dauerhaft aktiveres 
Leben zu führen. Ganz billig ist der Spaß jedoch nicht, denn die Gadgets kosten ab rund 
100 Euro. Ähnliche Accessoires, die in preislich vergleichbaren Sphären angesiedelt sind, 
gibt es von den Herstellern Jawbone und Nike. 
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ACTION I Passend zu Namco Ban- 
dais aktueller Ankündigung von 
Ace Combat: Infinity — mehr zum 
kommenden PS3-Free2Play-Titel 
erfahrt ihr auf Seite 46 — haben wir 
in den Tiefen unseres Redaktions- 


Д = Hangar: Für jede Mission Steht euch eine Auswahl an Jets zur Verfügung, 
später kauft ihr mit in Einsätzen verdientem Geld zusätzliche Modelle. 


Ace Comba 


Fotorealistische Grafik, spektakuláre Online 
und eine hollywoodreife Story — all das hat das zwei 
leider nicht zu bieten, es unterhält dennoch ganz 


Reichlich grob: Die Landschaften werden recht detailarm dargestellt. 
Aber 1997 war eine Bauklótzchen-Stadt wie diese noch richtig beeindruckend. 


in Sicht! > 
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sowie Funktionen. Obendrein eta- 
blierte der Titel ein Element, das 
die Reihe in Zukunft prägen soll- 
te: gegnerische Flieger-Asse. Die- 
se besonders starken Elite-Piloten 
stellen sich euch in fordernden Du- 
ellen über den Wolken. 


VIDEO AUF DVD. 


Ausflug nach Strangereal 
Während der 30 Missionen des 
Spiels dreht sich die Story um eine 
Gruppe von Putschisten, welche 
die Tatsache ausnutzen, dass die 
Staatsführer des Kontinents Usea 
gerade an einem geheimen Ort 
Friedensverhandlungen führen. 
Ihr seid Teil des Scarface-Squads 
und müsst die Suppe auslöffeln. 
Witziges Detail: Die im Spiel ent- 
worfene, alternative Realität na- 
mens Strangereal diente noch bis 
Ace Combat 6 als Schauplatz für 
die Reihe. Die geopolitischen 
wicklungen der einzelnen 
nente werden im Verlauf d 
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atures Sprachausga- 
archivs nach den Ursprüngen der i Ace Combat — es gab zuvor be 
Reihe gesucht. Wich sind wir im 3 
Spielejahrga bats unc lirekte e 
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Planungsphase: Vor jedem Einsatz steht die schick animierte ET hesnrechlnggs 
die euch sogar wichtige Ti ‚Tipps v vermittelt. Sie ist mehr als nur fesches Blendwerk. 
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Hoch hinaus: Zieht ihr eure Kiste hoch, kónnt ihr euch auch 
über den Wolken Duelle mit gegnerischen Piloten liefern. 


Optisch veraltet, spielerisch nicht 
Verglichen mit heutigen Erwartun- 
gen an Luftkampf-Spiele wirkt der 
Titel zunächst hoffnungslos veral- 
tet: Die Sichtweite ist gering, die 
Landschaft wird nur sehr grob dar- 
gestellt und die virtuellen Flugzeu- 
ge erinnern an Lego-Modelle. Den- 
noch macht die Jet-Action Spaß, 
aber nur wenn ihr die Steuerung 
auf „Experte“ stellt. Dann könnt ihr 
euren Jet frei rollen und es kommt 
trotz Retro-Technik echter Spiel- 
spaß auf. Ihr versucht, eure Ma- 
schine hinter das Heck der Gegner 
zu bekommen, müsst schnell ge- 
nug fliegen, um den Auftrieb auf- 
rechtzuerhalten und weicht mit 
wilden Manövern gegnerischen Ra- 
keten aus. Mit dem Digipad spielt 


sich das zwar etwas unbequem, 
optional unterstützt der Titel aber 
auch Joysticks. Die Akustik-Unter- 
malung ist auch heute noch stim- 
mungsvoll: Warnhinweise erschal- 
len, wenn ihr zu niedrig fliegt, eure 
Wingmen melden sich mit kur- 
zen Status-Updates und nervö- 
se Audio-Signale sind zu hören, 
wenn ihr auf Gegner aufgeschaltet 
habt oder Feinde euren Jet im Vi- 
sier haben. Einzig die etwas sterile 
Popmusik mag gar nicht zur Luft- 
kampf-Action passen. Diesbezüg- 
lich hat sich die Serie aber seitdem 
deutlich gemausert. 


Auf Dauer nur für Hardcore-Fans 
Nach einer Handvoll Missionen hat 
sich unsere Begeisterung für den 


für Nintendos 3D- 


Cool und zeitlos: Minimap, Zielaufschaltungen und HUD-Elemente 
F wirken auch heute noch einigermaßen modern und passend. 


Nostalgie-Zock dann aber deutlich 
gelegt. Der moderne Spieler dürf- 
te rasch gelangweilt die Konsole 
ausschalten. Nur Fans, die den Ti- 
tel damals vielleicht selber zockten 
oder die Ursprünge der Ace Com- 
bat-Reihe ergründen wollen, blei- 
ben länger am Ball. Sollte tatsäch- 
lich die Story des Spiels für euch 
interessant sein, erlebt ihr sie viel- 
leicht besser im 3DS-Remake. Im 
Extrakasten erfahrt ihr mehr dazu. 
Alles in allem hatten wir unseren 
Spaß mit Ace Combat 2, freuen uns 
aber gleichzeitig, dass die Reihe 
wie auch die Konsolentechnik mitt- 
lerweile deutlich gereift sind. SST 


es, der sich irrt. Denn der internationale Titel des Handheld-Spiels ist höchst irrefüh- 
rend. In Japan heißt er Ace Combat 3D: Cross Rumble und tatsächlich wird hier die 
Story von Ace Combat 2 neu erzählt, das eigentliche Gameplay wurde hingegen aus Ace 
Combat 4: Shattered Skies übernommen. So kommt es, dass Assault Horizon Legacy 

als eine Art Frankensteins Monster daherkommt, bei dem nicht alle Einzelteile wirklich 
zueinanderpassen. Die Dogfights sind hübsch inszeniert und die Solo-Kampagne unter- 
hält eine ganze Weile. Der fehlende Mehrspielermodus, die teils etwas sperrige Steu- 
erung sowie ein sehr durchmischter Soundtrack trüben jedoch das Gesamtbild etwas. 
Allerdings steht der Titel auf dem 3DS bislang noch ohne Konkurrenz da. 


Ausgerechnet für Nintendos 3DS ist mit Ace Combat: Assault Hori- 
zon Legacy ein Remake des PSone-Klassikers erschienen. Wir neh- 


men es unter die Lupe! 


Mooooment, wenn das 3DS- 
Remake Assault Horizon Legacy 
heißt, dann irrt die liebe play3- 
Redaktion aber gewaltig. Das 
Spiel basiert doch sicherlich 
auf dem 2011er-Titel Ace 
Combat: Assault Horizon für 
PS3 und Xbox 360! Sollte 

1 euch dieser Gedanke gekom- 
men sein, seid allerdings ihr 


pO 
= TT > 


[vy Es gibt schweres 
Flugabwehrfeuer. Vorsicht. 


www.playdrei.de 


15% 


шаша LA 


Erinnerung 


„Auch wenn es alt aussieht, SS 


Р А - 
stimmen die Basics! xo 


Es ist weder schön noch spektakulär, noch 
sonderlich innovativ. Dennoch habe ich mich 

auch heute, satte 16 Jahre nach dem Release des 
Flugzeugspiels, dabei ertappt, wie ich immer wieder 
gern zum Controller griff, um Missionen zu fliegen. 
Sie machen Spaß, sie funktionieren. Trotz des großen 
Zeitunterschieds stimmen die Kernelemente des 
Spiels immer noch: Steuerung und Gameplay. Mit 
der Experten-Einstellung genieße ich alle Freiheiten, 
um wilde Manöver zu fliegen oder mich hoffnungslos 
zu verschätzen und am Boden aufzuschlagen. Das 
ist cool, auch wenn Flug-Physik und Gegner-KI 
logischerweise reichlich limitiert sind. Aber ist Ace 
Combat 2 einer dieser Retro-Titel, die man auch 
heute noch hervorkramen und durchspielen kann? 
Nein, nicht wirklich. Dafür hat sich Gaming mittler- 
weile zu drastisch weiterentwickelt. Storygetriebene 
Rollenspiele mit zeitlos guter 2D-Grafik sind auch 
heute noch klasse. Dieser Actiontitel jedoch wurde 
längst durch bessere Alternativen abgelöst. 


Sebastian Stange Redakteur 


Infos 
HERSTELLER Namco 
ENTWICKLER Namco 


Der Spielehersteller wurde 1955 gegründet 

und ist mittlerweile mit Bandaivermählt. ` ` 
ALTERNATIVE Ace Combat: The Belkan War 
Der letzte PS2-Ableger war technisch gelungen, toll 
inszeniert und setzt auf ältere Flugzeugtypen. 


TERMIN 1. November 1997 


utige Wertung 
Technisch gnadenlos veraltet, 


aber im Kern immer noch 
prima spielbar. Ein witziger 


Retro-Zock. Mehr nicht. 
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Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, neues Konsolenzubehór, Bücher, Filme und Musik vor. 


HEADSET | Seit einigen Jahren hat der 
Hardware-Hersteller Turtle Beach es zur Tra- 
dition gemacht, zeitgleich zum Start der je- 
weils neuesten Call of Duty-Spiele passende 
Headsets anzubieten. So stehen auch die- 
ses Jahr ganze drei Headsets zu Call of Duty: 
Ghosts in den Láden — bis zu über 300 Euro 
teuer. Weil wir aber dieses Jahr viel Kohle für 
eine PS4 beiseitelegen, schauen wir uns das 
Einsteiger-Modell an. Beim Ear Force Sha- 
dow handelt es sich um ein leichtes und be- 
quemes Stereo-Headset mit 50-mm-Trei- 
bern im geschlossenen Design. Lärm dringt 
also nicht nach außen und ihr seid akus- 
tisch einigermaBen von eurer Umwelt ab- 
geschirmt. Fast fünf Meter lang ist das An- 
schlusskabel für PS3, Xbox 360, PC und alle 
anderen Analog-Quellen. In der Steuerungs- 
box verbirgt sich der Verstärker, der mittels 
USB-Anschluss mit Strom versorgt wird. 


Turtle Beach Far Force Shadow 


Pünktlich zum Start des neuen Call of Duty hat Turtle Beach passende 
Headsets im Angebot. Wir schauen uns das Einsteigermodell genauer an. 


Schön: Bässe, Höhen, Mikrofon-Sensibilität, 
Spiele- sowie Chat-Lautstärke lassen sich 
getrennt steuern. Praktisch ist die Möglich- 
keit, mittels Analog-Eingang Musik oder Ge- 
spräche von eurem Handy ins Headset ein- 
zuspeisen. Die Hardware bietet ein klares, 
sauberes Hörerlebnis. Als etwas ärgerlich 
empfinden wir jedoch die Tatsache, dass es 
sich beim Ear Force Shadow eigentlich nur 
um ein optisch modifiziertes Ear Force PX22 
handelt, das im Handel deutlich billiger zu 
haben ist. Das Shadow ist deshalb zwar kein 
schlechtes Headset, weshalb wir auch eine 
gute Wertung vergeben. Der Aufpreis für die 
Call of Duty-Version ist jedoch zu hoch! SST 


Hersteller Turtle Beach 
Plattform PS3, PC, Xbox 360 
Preis 99,99 Euro 


Panini-Comics zu Videospielen 


Wir haben durch drei Comic-Hefte zu aktuellen Games geblättert. 


Erwartet euch hier mehr als simple Klolektüre? 


С 


Tomb Raider: Práludium 


Wie der Name schon andeutet, wird 
in diesem Comic die Vorgeschichte 
des neuesten Tomb Raider-Ablegers 
erzählt. Das Schöne daran: Viele im 
Spiel nur ungenügend erklárte Mo- 
tivationen der einzelnen Personen 
sind dank des Comics nun klarer 
verstándlich. Kein Wunder, für die 
Story des Comics zeichnet unter 
anderem Rhianna Pratchett verantwortlich, Tochter des 
Kultautoren Terry Pratchett, die selbst schon an Video- 
spielen wie Overlord und Mirror's Edge beteiligt war. Etwas 
befremdlich ist allerdings, dass der Zeichenstil in der Mitte 
des Comics wechselt, was das Eintauchen in die Geschich- 
te etwas erschwert. Bei einem Preis von rund 9€ dennoch 


"MEE Wertung: Befriedigend 


Borderlands: Der Ursprung 


Neben der fantastischen Mixtur 
aus Ego-Shooter und Rollenspiel 
ist es vor allem die Story samt 


der Masse der Shooter heraus- 
stechen lásst. Und diese Stárken 
macht sich auch der offizielle 
Comic zunutze. Erzáhlt werden 
in vier Kapiteln die Vorgeschich- 


Mordecai und Brick. Das fállt mal düster, mal emotio- 


orientierenden Zeichenstil und die tollen Dialoge zu- 


Menge Borderlands- 
Nachschlag. 


Inszenierung, die Borderlands aus 


ten der vier Charaktere des ersten Teils, Roland, Lilith, 


nal und mal absurd aus, ist aber immer typisch Border- 
lands, was vor allem auf den sehr guten, sich am Spiel 


rückzuführen ist. Für circa 15 Euro gibt's hier also jede 


Wertung: Sehr gut 


Splinter Cell: Echoes 


Ihr wollt wissen, was zwischen den 
beiden Splinter Cell-Teilen Convic- 
tion und Blacklist passiert ist? Dann 
kommt dieser Comic für euch zum 
perfekten Zeitpunkt. Die Story, die 
dabei erzáhlt wird, schafft es her- 
vorragend, die ambivalente Natur 
sowohl der Reihe als auch des Hel- 
den Sam Fisher einzufangen. Die 
Szenen wechseln zwischen Schleicheinlagen und harten 
Action-Sequenzen, Sam ist hin- und hergerissen zwi- 
schen seinem Job als Weltenretter und seiner Aufgabe 
als Vater — toll. Zeichnungen und Dialoge tun ihr Übriges 
dazu, dass der Preis von rund 13 Euro gerechtfertigt 

ist. Übrigens: Der limitierten 5th-Freedom-Edition von 


Blacklist liegt der Comic 
ebenfalls bei. Wertung: Sehr gut 
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Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 


Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


Urlaubsgrüße aus Side 


Hallo play3-Team. Ich wollte euch mal liebe Urlaubsgrüße 
aus Side in der Türkei zukommen lassen. Denn natürlich 
seid auch ihr hier immer dabei. Wir haben hier immer ange- 
nehme 30 Grad, die den Tag natürlich sehr angenehm ge- 
stalten. Das i-Tüpfelchen ist natürlich euer Magazin, ohne 
das wir nirgendwo hingehen. Danke für die Hefte bisher 
und die hoffentlich noch folgenden. Stets überzeugt ihr mit 
Infos, Unterhaltung und Witz. Macht bitte weiter so! 
Euer treuer Stammleser 

DAVID 


play: Danke für die Blumen. Sebastian war übrigens auch 
schon mal in Side und rät, das malerische Tal „Olympos“ 
in der Náhe zu besuchen. Was? Sein Tipp kommt Wochen 
zu spät? Ja schade. Dann halt nächstes Маі... 


Wo spielt noch mal GTA 5? 


Hallo liebes play3-Team, 
ich wollte mich nur mal kurz informieren, ob ich das richtig 
sehe, dass man in GTA 5 іп Los Santos verkehrt und nicht wie 


auf Seite 54 der aktuellen Ausgabe die Monster-Stunts 
und Co. in San Andreas suchen muss. In GTA: San An- 
dreas gab es Los Santos, aber Los Santos ist doch nicht 
San Andreas. Gruß von eurem treuen Leser 

MARCUS 


plays: Also Marco, klären wir die Verwirrung doch mal 
auf. GTA 5 spielt in der Stadt Los Santos (Rockstars 
satirisch überzogene Version von Los Angeles) und 
die befindet sich im Bundesstaat San Andreas (Ba- 
siert auf Kalifornien), genauer im Los Santos County. 
Weiter nördlich gibt es noch Blaine County, wo Trevor 
wohnt. So gesehen haben wir also alle Recht. Hurra! 


Arger mit Sam Fisher, Spaf in Kóln 
Hallo play3er! 
Vor ein paar Tagen ist mir beim GTA 5-Zocken plötzlich das 
Spiel abgestürzt. So weit, so unspektakulär. Als ich dann 
allerdings die Konsole neu gestartet habe, hat sie die Disk 
nicht mehr erkannt. Auch bei Fifa 13 trat der gleiche Fehler 
auf. Ich habe daraufhin eine Systemwiederherstellung ein- 
geleitet, woraufhin auch der Controller nicht mehr mit der 
PS3 kommunizieren wollte. Auf Nachfrage bei Sony wurde 
mir mitgeteilt, dass es sich um einen Hardwarefehler han- 
delt und sich die Reparatur auf € 125,00 beläuft. 
Da ich mir schon eine PS4 vorbestellt habe und diese die 
PS3 über kurz oder lang im heimischen TV-Regal ersetzen 
wird, bin ich mir momentan nicht allzu sicher, ob sich eine 
Erneuerung lohnt. 
Deshalb meine Frage: Gibt es von Rockstar schon ein 
offizielles Statement, dass GTA 5 für die nächste Gene- 
ration umgesetzt wird, und falls „ja“, wann? Wenn die 
Umsetzung schon bestätigt ist, würde ich mir nämlich 
den Neuerwerb einer PS3 sparen. 

BERND 


DER REDAKTIONS- PODCAST 


und jeder normale Mensch nutzt diese Jahreszeit, um in der 


Podcast zunächst ausführlich an seiner Herbst-Depression 


Videospiele reden: Wir besprechen ausführlich Beyond: Two 


Der Herbst ist da. Die Tage werden dunkler, der Regen häufiger 


heimischen Stube die Konsole anzuwerfen. Unser Sebastian ist 
leider nicht ganz normal und weidet sich im jüngsten Redaktions- 


— Weichei! Schön, dass er sich irgendwann fasst und wir über 


Souls, ergründen den Zauber der Disgaea-Reihe, freuen uns über 


das PSN-Kleinod Rain und beantworten Leserfragen. Am Ende 
kann Sebastian wieder lachen. Unser Redaktions-Podcast ist 
eben immer wieder anders und neu, diesmal hatte er fast thera- 
peutische Züge. Wenn das für euch spannend klingt, surft einfach 
auf playdrei.de, klickt dort den Podcast in der rechten Menüleiste 
an und hört uns zu. Wer will, der abonniert unseren Podcast auch 
als bequemes iTunes-Abo unter tinyurl.com/p3podcast. 


Dr.-Mack-Straße 83 
90762 Fürth 


play3: Das mit deiner PS3 tut uns leid und unglückli- 
cherweise gibt es von Rockstar Games derzeit noch 
keine offizielle Next-Gen-Ankündigung. Einzig die 
Hinweise auf eine kommende PC-Version verdichten 
sich derzeit. Aber ein Detail fiel uns an deinem Brief 
auf: Die Verbindungsprobleme zwischen deiner PS3 
und dem Controller! Hier kann es sein, dass du einfach 
nur den Controller zurücksetzen musst. Dazu drückst 
du einfach mit einem Stück Draht oder einem Kugel- 
schreiber die versenkte Taste auf der Rückseite des 
Dualshock 3 — siehe Bild! 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 
fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Hi play3, 
ich hab da was gefunden, was mich beunruhigt. Viel- 
leicht wisst ihr ja, was das ist. Und zwar hab ich im 
XMB ein Windows-Media-Player-Icon und daneben 
steht CRIME-PC: crime: 

Felix 


plays: Hey Mann, wir haben da eine Frage: Wieso 
nennst Du deinen Heim-PC „crime“? Denn іт XMB 


werden Windows-PCs mit Datenfreigabe im gleichen 
Netzwerk wie die PS3 auf diese Weise angezeigt. Was 
dich da so beunruhigt, steht bei dir zu Hause rum! 


Werdet play?-Fan auf: 
facebook 


facebook.de/playdrei 


www.playdrei.de 
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Die nächste Ausgabe ist ab dem 4. Dezember 2013 im Zeitschriftenhandel erhältlich! 


Topthema 


Alavstallon 


Das Mega-Special mit allen wichtigen Infos zum Start und ausführlichen Tests aller Launchtitel. 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Killzone. 2 
ShadóW Fall V 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


a) 1999 
b) 1995 
c) 1985 


Wann erschien die erste 
Playstation-Konsole? 


Wie heiBen die XCOM: Enemy 
Unknown-Missionen, bei 
denen ihr móglichst viele 
Zivilisten vor randalierenden 
Aliens retten müsst? 


a) Horror-Missionen 
b) Tenor-Missionen 
с) Terror-Missionen 


GUERRILLA 


In welcher niederländischen 
Stadt befindet sich das 
Hauptentwicklerstudio von 
Guerrilla Games? 


a) Amsterdam 
b) Utrecht 
c) Zandvoort 
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DIE 20 BESTEN SPIELE UNSE 


| EDGE EDGE DE #260 - DEZEMBER 2013 
SEE A PLAYSTATION 4 VS. XBOX ONE 
o { л око CAVE SHOW 


JETZT IM APP STORE 
MIT GRATIS-LESEPROBE! 


DAS KULT-MAGAZIN FÜR GAMER 
A KOMPLETT INTERAKTIV 

A KOMPLETT IN DEUTSCH 

A NUR FÜR APPLE iPAD 


EDGE: EDGE is the trademark of Future Publishing Limited, a Future plc group company, 
UK 2013. Used under licence. All rights reserved 
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